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第 1章序論

ARPAによる学術・軍事目的のネットワークとしてスタートしたインターネットは，時代の経過と

共に徐々に接続ホスト数が増大し，ついに 1990年代に入って商用利用が開始されるに至った．その

後はホスト数の増大や帯域幅の拡大が加速度的に進行し，今日では我々の生活に欠かすことのでき

ないインフラストラクチャとなっていると言うことは衆目の一致するところである．

一般的なエンドユーザの立場で考えると，ほんの 10年前は利用出来る帯域は数十 kbps程度であ

り，かつ従量課金であるため必要なときだけインターネットに接続する，というのが標準的なスタイ

ルであった．より高速な帯域や，24時間いつでも接続出来る定額制のネットワークの利用は高嶺の

花であり，そのようなネットワークは研究機関や大企業など，ごく一部のユーザしか享受することが

出来なかった．

しかし今日，DSLや光ファイバに代表されるネットワーク技術の進歩により，広帯域かつ常時接

続されたネットワーク環境が安価に利用出来るようになり，これらはもはや企業や大学だけのもので

はなく一般家庭においても珍しいものではなくなってきている．このような常時接続されたネット

ワーク環境を利用し，家にいながらオフィスと同じように仕事を行ういわゆる在宅勤務や，従来は

同一のオフィス内でしかなし得なかった作業を物理的に離れたオフィスと協調して行うことへの要

求が，今後ますます盛んになると考えられる．

このような，直接相手の顔が見えない環境での協調作業をスムーズに行うために，従来から様々な

方法が研究・提案されてきている [6,21,22,24,26,35]．それらの多くは「いかにして多くの情報を伝

えることでスムーズなコミュニケーションを行うか」「いかにしてネットワークを用いることで物理

的な距離を短縮するか」ということに主眼が置かれている．そのような研究も重要であるが，情報が

多く伝わりすぎることのデメリットや，ネットワークにより距離が短縮されすぎることのデメリット

についても考慮する必要があると，筆者は考える．

地理的に離れた場所にいる同僚と何らかのコミュニケーションシステムを用いて打ち合わせを行

う際には，音声だけよりは映像もついていた方が，また映像の解像度やフレームレートはより高い

方が質の高いコミュニケーションを行うことができるというのは自明である．このような，「必要な

ときだけつなぐ」システムにおいては，伝える情報量を増やすことはその目的と良く合致する．し

かし，「必要なときだけつなぐ」という利用形態は，離れた場所にいる相手と会議や打ち合わせなど

フォーマルなコミュニケーションを行うのには適しているが，そのようなシステムをそのまま日常の

コミュニケーションのうち多くを占める，雑談や一服しながらの立ち話の様なインフォーマルなコ

ミュニケーションに用いることには問題が多い．コミュニケーションのあり方を考えた場合，フォー

マルなものと同様にインフォーマルなものもまた重要である．本稿ではこれらのうちインフォーマ

ルコミュニケーションに着目し，これを支援することを目的とする．

インフォーマルなコミュニケーションの特徴としては，以下のような点が挙げられる．まず，フォー

マルなコミュニケーションと比較すると，インフォーマルなコミュニケーションは偶発的であり，相

手も話題も実際にコミュニケーションが始まるまで不定であるという点が挙げられる [36]．また，日

常のインフォーマルなコミュニケーションを重ねることで人間関係はより親密なものとなりうるし，
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第 1章序論

そのようなコミュニケーションの中から有益なアイディアなどが生まれることも考えられる．さら

に，チャットなどのコミュニケーションをとるに至らないまでも，離れた場所にいる仲間がどんなこ

とをしているのか，あるいは離れた場所の部屋はどんな雰囲気なのかと言うことが “なんとなくわか

る” ことで日常生活を円滑に行うことが期待できる．ほかにも，大学の研究室や会社のオフィスにお

いては，そこに所属するメンバーは固定ではなく，年に何回か新人が加わるというのが一般的であ

る．そのような新人と既存のメンバーが協調作業を行うためには信頼関係の醸成が不可欠であり，そ

のためには普段のインフォーマルなコミュニケーションを積み重ねると共に，日常生活の様子といっ

たものを伝えることで「繋がっている感」を持たせることが有意義であると考えられる．またこのよ

うな「繋がっている感」を重視する傾向は，インターネットの発展と共に成長してきた若い世代で顕

著であることが報告されており [10,32]，このような傾向は今後も続くものと考えられる．

上記のような特徴を持つインフォーマルコミュニケーションの支援においては，「必要なときだけ

つなぐ」のではなく，「常につないでおく」ことが考えられ，常につないでおくことでユーザ自身や

ユーザの周囲の状況を，プレゼンス情報として他のユーザに広告することが考えられる．このよう

な観点から，本研究では適切な内容のプレゼンス情報を適切な形でユーザに呈示することで，前述

の「つながっている感」をユーザが感じ取ることができると共に，適切な時機に適切な話題でコミュ

ニケーションを行うことが期待できるプレゼンスの活用に注目する．

プレゼンス情報として常時他のユーザに広告することを考えた場合，情報量の多い通信手段が優

れた通信手段であるとは必ずしも言うことができない．確かに，情報を受け取る側にとっては情報

量が増えることは歓迎すべき事である．音声だけよりも映像が付加されていた方が，発信者側がど

のような状況下に置かれていてどのようなことをしているのかと言うことが詳しくわかる．しかし，

一般的な双方向のコミュニケーションにおいては受信者は同時に発信者でもある．そして発信者の

立場に立って考えると，映像のような情報量の多い媒体で常に自分の状況を他のユーザに広告され

るのは，プライバシや心理的な観点から非常に抵抗が大きい．

このように，常につないでおくことでいわばコミュニケーションを行うことへのハードルを下げ

ることを目的とする場合には，要求される情報量や情報の粒度が，明示的なコミュニケーションを目

的として必要に応じてつながれる場合と異なってくるといえる．そこで，本研究では適切に調節さ

れた情報量のプレゼンスの伝達を通して，ユーザのインフォーマルなコミュニケーションの支援を行

う．プレゼンスの種類は極めて多岐にわたり，それらを全て利用することは現実問題として不可能で

あり，どの種のプレゼンスを利用するかという点が問題になる．究極的にはある 1種のプレゼンス

を伝えることで本稿で目標としているようなコミュニケーションの支援が出来ることが理想であり，

筆者はそのプレゼンスがどのようなものであるかについて検討を行っているが，現時点ではその解

を見いだすに至っていない．さらなる検討を有意義なものとするためには，どのような情報をプレ

ゼンスとしてどのような形で他のユーザへと伝達することがインフォーマルなコミュニケーション

の支援に効果的であるかを，実際に試用していく中で見極める必要がある．そこで，本研究では様々

な種類のプレゼンス情報を扱うことのできるシステムの形態について検討を加えると共に，いくつ
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かのプレゼンス情報を利用出来るテストベッドとして実装を行ったアプリケーションについて述べ，

そのテストベッドを用いて行った，プレゼンス情報のコミュニケーションに与える影響に関する評価

実験の結果について報告する．

本稿の構成は以下の通りである．

第 1章 序論

第 2章 プレゼンス技術

第 3章 インフォーマルコミュニケーションとプレゼンス

第 4章 ACDCシステム

第 5章 コミュニケーションに与える影響の評価

第 6章 結論

まず，第 2章でプレゼンスの実現方法について述べると共に，今日行われているプレゼンスの活

用法についていくつかの例を紹介しながら述べる．

第 3章ではインフォーマルコミュニケーションとプレゼンスの関係について述べ，インフォーマル

なコミュニケーションの支援を行うシステムについて検討する際に考慮しなくてはならない項目に

ついて述べる．

第 4章では第 3章での検討事項をふまえた上で，実際にシステムを構築する場合の手法について

述べる．ユーザをネットワーク空間に投影するユーザエージェントを用い，ユーザエージェントを通

してのユーザ同士のプレゼンスのやりとりについて述べる．

第 5章では，プレゼンス情報がコミュニケーションに実際にどのような影響を与えているのかを

評価するために行った実験について述べる．まず，実験を行うために実装を行ったシステムについて

報告し，次に実験を行った結果について述べる．

最後に第 6章で本研究の成果をまとめ，今後の展望について述べる．
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2.1. はじめに 第 2章プレゼンス技術

2.1 はじめに

インターネットはその誕生以来，様々な形でユーザ間のコミュニケーションに利用されてきた．古く

から利用されているコミュニケーションメディアとしてはE-mailやウェブ（World Wide Web: WWW）

といったものが挙げられるが，これら旧来のネットワークコミュニケーションは，情報の発信者と受

信者の間の同期性という観点から見ると非同期的なものが中心であった．例として E-mailによるコ

ミュニケーションを見てみると，メールの送り手はメールを送信するときに相手が現在何を行って

いるかと言うことを考慮することは稀である．ユーザがそれぞれ自分の都合に合わせてメールを受

け取り，必要に応じてそれに返信するというのが E-mailの典型的な利用スタイルであり，またこの

ように相手の状況と関係なく情報を伝えることができると言うことが E-mailの様な非同期コミュニ

ケーションシステムの利点でもある．

しかし，ネットワークへの常時接続が一般的になるに従って，ネットワークコミュニケーション

もその姿を大きく変えつつある．ICQ [14]に代表されるインスタントメッセージング（IM: Instant

Messageing）ツールや，携帯電話のショートメッセージサービス（SMS: Short Message Service）にお

いては，送信者が送信したメッセージは通常ほぼ即座に受信者のもとへと届けられる．さらに，当初

はテキストのみであったコミュニケーション手段も，昨今では Skype [27]に代表される VoIP（Voice

over IP）アプリケーションやMSNメッセンジャー [19]のビデオチャットのように音声や動画像など

様々なものを利用出来るようになりつつある．

このように，ネットワークを用いたコミュニケーション手段が同期的に行われるようになり，また

利用出来るコミュニケーション手段も多様化するに従い，コミュニケーションを始めるにあたって相

手がどのような状況に置かれているかと言うことを，あらかじめ何らかの形で知っておきたいとい

う要求が増大するのはごく自然なことと考えられる．相手の状況を知ることが出来れば，利用する

コミュニケーションツールをより適切と思われるものに変更したり，あるいはコミュニケーションを

行うタイミングを変更するということが実現可能になり，よりユーザにとって利便性の高いシステ

ムが実現出来る．

本章では，まずプレゼンスの基本的な概念と，プレゼンスに求められる基本的な概念について言

及する．次に，現状におけるプレゼンスの活用法について述べ，本研究との差異を明らかにする．
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2.2 プレゼンスの実現

一般的に述べて，プレゼンスとは “ユーザの状況を伝える情報” と定義することができる．ユーザ

が置かれている環境についての情報を伝達することで，ネットワークコミュニケーションを円滑に

行おうというのがその目的である．そのようなユーザを取り巻く環境についての情報というものは，

通常のフェイストゥーフェイスのコミュニケーションにおいては各自が意識的に，あるいは無意識の

うちに，様々な五感によって把握しているものである．具体的には，以下のようなタイプに分類する

ことができる．

• 相手が今何をやっているか，どのような場所にいるかと言うようなそれぞれの人間に関する客
観的な事実としてとらえられる事柄．

• 暇そうかあるいは忙しそうか，何を考えているのか，機嫌はいいのか悪いのかといったような
人間の内面に関するもの．これらの情報は，一般には他人は五感により観察された事柄をもと

に主観に基づいた推測を行う．

• 周囲の明るさや温度など，各々の人間の周囲の状況を表し，場合によっては複数の人間で共通
の値となるもの．

フェイストゥーフェイスのコミュニケーションにおいては各々の人間がごく自然に取得し，理解し

ているこれらの情報により，コミュニケーションの開始のタイミングが調節されたり，場合によって

は話題の提起も行われる．具体的な例としては，「相手が忙しそうな場合には急ぎでない用件であっ

たら後で話すことにする」ということや，「機嫌が悪そうだからくだらない軽口を叩くのはやめてお

こう」といったことは我々がしばしば経験することである．

しかし，ネットワークコミュニケーションにおいては，これらの情報はコミュニケーションを開始

する前には得ることが出来ない．勿論，コミュニケーションを開始した後ではコミュニケーションに

用いるメディアに応じて様々な情報を得ることが出来るが，そもそものコミュニケーションを行うか

どうかという状況判断にはそれらの情報は用いることが出来ない（図 2.2）．その結果として，「忙し

いときにどうでもいい話題で話しかけられる」「席を離れている間にビデオチャットに誘われる」と

いうような，話し手（caller）と受け手（callee）との間での状況認識の不一致により双方に不利益を

もたらすような事態が生じる可能性が考えられる．このような事態は，ネットワークコミュニケー

ションの進歩により，コミュニケーションメディアとして同期性を持つものが大きく台頭してきたこ

とによりもたらされ，旧来の E-mailによるコミュニケーションの時代にはあまり考慮されることの

無かった新しい問題である．

このような caller・callee双方への不利益を解決するための手段として考慮されているのが，いわ

ゆるプレゼンス情報である．フェイストゥーフェイスのコミュニケーションの場合にはコミュニケー

ションを始める前に様々な形で取得されうる情報を，ネットワークを通じて「プレゼンス情報」と
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図 2.1:プレゼンスの利用出来ない環境

してあらかじめコミュニケーションが開始される前にネットワーク上の周囲のユーザに広告してお

くことで，ネットワークコミュニケーションにおいてもフェイストゥーフェイスのコミュニケーショ

ンと同様に，ユーザがコミュニケーションを行う機会や話題についての判断材料として用いようと

するものである．ユーザの周囲に偏在するあらゆる情報をネットワークを用いて伝送し，離れた場

所にいるユーザに適切な形で呈示することにより，離れた場所にいるユーザがどのようなことを行っ

ているのかということはもとより，ユーザがそこに存在していると言うこと自体を「存在感」として

「何となく」伝えられることが期待出来る．

しかし，一言で「ユーザに関する情報」と言ってもその種類は極めて多岐にわたる．また，ネット

ワークによって伝達を行うことが前提であるので扱う情報は計算機が扱える電子情報である必要が

あるが，我々の身の回りに存在する様々な情報のうちそのまま計算機で扱える形で存在しているの

はごく一部であり，ほとんどの情報はセンサなど何らかの方法によって電子化することではじめて

計算機で扱い，ネットワークを用いて伝送することが出来るようになる．また，情報の種類によって

はセンサなどを用いても直接得ることが出来ず，得られたデータと過去のデータから推定によって

しか求められない情報というものも考えられる．また，そのように多岐にわたる膨大な情報をどの

ような形でユーザに呈示するのかと言うことも大きな問題であると言える．
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このように，プレゼンス情報のネットワークを介したやりとりが実現されることによって，ネット

ワークコミュニケーションはより豊かなものになり，フェイストゥーフェイスのコミュニケーション

と同等なものになることが究極的には期待される．しかし，そのためには解決しなくてはならない

問題が数多く存在し，それらを解決することではじめて前述のようなビジョンが実現されうると言

える．

2.3 現状におけるプレゼンスの活用法

本節では，現状における様々なプレゼンスの活用法について紹介し，あわせて問題点を明らかに

する．

2.3.1 CSCW

プレゼンス情報については，現在様々な場面での利用が検討されているが，そのなかでもComputer-

Supported Cooperative Work（CSCW）と呼ばれる分野において特に注目を集めている．CSCWとは

その名の通り，複数の人間による協調作業を計算機を用いることで支援しようという取り組みである．

CSCWに分類される取り組みとしては数多くのものがあるが，それらは大きく二つに分類するこ

とができる．すなわち，協調作業を行うユーザ同士が物理的にすぐそばにいる場合と遠く離れた場

所にいる場合であり，これらのうち，プレゼンスが大きく関係してくるのはユーザ同士がフェイス

トゥーフェイスのコミュニケーションを行うことが不可能な後者である．

協調作業というのは，作業形態がどういうものであれ作業者同士がコミュニケーションを行うこ

とが必要不可欠である．そこで，ユーザ同士のコミュニケーションをより豊かにするための方法とし

てコミュニケーションを行う際により多くの情報を伝えることで目的を果たそうという試みは割合

古くから行われてきた [3,8,13]．これらの試みでは，コミュニケーションのメディアとしてテキスト

だけではなく音声や映像をあわせて用いるとともに，ユーザを映した画像を周囲のユーザに対して

常に公開しておくことで離れた場所にいるユーザ同士を結びつけることも行っている．しかし，こ

れらの試みが行われてから久しいが，今日このような方法が広く一般に広まっているとは言い難い．

このような方法の普及を妨げている要因として，Ellen Isaacsらは以下のような点を挙げている [16]．

• 例え相手ユーザの姿が映像で映し出されても，相手が何に集中しているのかそれだけではわか
らないという問題

• 各ユーザ毎にカメラを設置することなどコスト面の問題

• 常に自分の姿を他人に見られてしまうというプライバシの問題

• 純粋に技術上の実装の難しさの問題
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これらの観点から，CSCWの分野においては実際にコミュニケーションを行うメディアとして，音声

や映像ではなくインスタントメッセージの利点が見直されつつある [20]．次節ではインスタントメッ

セージを用いた代表的なアプリケーションとして，インスタントメッセンジャーについて説明する．

2.3.2 インスタントメッセージング

一般的に ICQ [14]に代表されるインスタントメッセンジャーでは，あらかじめ直接会ったりメー

ルでやりとりしたりしてユーザ間で交換した ID を使用して，ユーザ同士がテキストベースのチャッ

トによるコミュニケーションを行う．なお，最近ではMSN Messenger [19]等の様に音声通信やビデ

オチャットなどをサポートしてよりリッチなコミュニケーションを行うことを目指すものもある．こ

れらのインスタントメッセンジャーでは，ユーザが各自の端末上でクライアントソフトウェアを起動

してサーバに接続することによってユーザ間の同期的なコミュニケーションが可能になる．各ユーザ

のクライアントソフトウェア上には，自分があらかじめ IDを登録したユーザのリスト（BuddyList）

について，それぞれオンラインでコミュニケーション可能かあるいはオフラインでコミュニケーショ

ンがとれない状況にあるかが一覧で示される．自分がオンラインの間に他のユーザがオンラインに

なった場合には，その情報は瞬時にクライアントソフトウェアに反映される．

このようなインスタントメッセンジャーにおいては，サーバに接続していない間は他のユーザから

のメッセージを受け取ることが出来ないため，各ユーザが端末を使用している間はクライアントソ

フトウェアを常駐させておくというのが一般的な使用法となっている．しかし，複数のユーザがひと

つの端末を共有し交代で使用するといった利用スタイルは過去のものになりつつあり，昨今では各

ユーザがそれぞれ自分専用の端末を有するというスタイルが普遍的になりつつある．そのような場

合では，ユーザは端末の電源を入れたまま他の作業を行ったりあるいは席を離れたりすることが一般

的に行われる．このように，端末の前で様々に変化するユーザの状況を離れた場所にいる BuddyList

内の各ユーザに知らせるために，多くのインスタントメッセンジャーでは「退席中」「電話中」「取

り込み中」といったユーザの状況を知らせるプレゼンス機能を備えている．また，本来は自分の名前

を “スクリーンネーム” としてフリーテキストで記述する機能を用いて，名前と共に自分の置かれて

いる状況や気分などをで書き込むことも一部のユーザの間で行われている．このような傾向は十代

の若いユーザの中に多く見られ，また日常的にインスタントメッセージサービスを多く使うヘビー

ユーザほどその傾向が顕著であることが報告されている [10]．

このほか，インスタントメッセージのみが持ち他のコミュニケーションメディアには見られない特

性として，インスタントメッセージは同期的なコミュニケーションと非同期コミュニケーションの双

方に対応可能であるという点が挙げられる [11]．インスタントメッセージは本来同期的なコミュニ

ケーションを行うために開発されたが，コミュニケーションに用いられるメディアが音声や映像で

はなく文字情報であるため，録音や録画といった特別な操作をすることなしに，長時間に渡ってメッ

セージが保持されるという特徴がある．そのため，メッセージ受信時にユーザが端末の前を離れて
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いたり取り込んでいて応答出来ないという言うような状況であっても，ユーザは自分の都合がつい

たときにメッセージを送ってきたユーザに返信し，その時点から改めて同期的なコミュニケーション

を始めるということが可能となる．

また，上記の特徴とも関連する事柄であるが，インスタントメッセンジャーによるコミュニケー

ションは何か他の作業を行いながら同時に行うことが容易であるという特徴を持つ [4,11,15,16]．テ

キストによるコミュニケーションは音声や映像を伴うコミュニケーションと比較した場合，ユーザの

集中力を奪う割合が小さい．すなわち，あるユーザが複数のタスクを同時進行的に行っている場合，

それらのタスクに等しく労力が払われると言うことは少なく，ひとつのメインのタスクとその他の

バックグラウンドで行われるタスクというように，ひとつのタスクがメインとなることが一般的で

ある．このような状況において，音声や映像によるコミュニケーションを行う場合は必ずそのコミュ

ニケーション自体がメインのタスクとなり，ユーザが行う自身の作業はバックグラウンドでのタス

クとなってしまう．しかし，テキストによるコミュニケーションではコミュニケーション自体はバッ

クグラウンドで行い，ユーザは自身の作業をメインのタスクとして行うことが容易である．これは，

音声や映像が形として残らない媒体であるために常に注意を払っている必要があるのに対し，テキ

ストでは文字という形でコミュニケーションの内容が示されるため，常にコミュニケーションそのも

のに注意を払う必要がないためであるといえる．

2.3.3 関連研究

本節では，これまで述べてきた CSCWやインスタントメッセージ，およびそれらにプレゼンスを

用いることに関する関連研究について述べる．

2.3.2節で述べたようなインスタントメッセージの持つ特性を利用し，これを拡張して地理的に離

れた場所に存在しているユーザ同士のコミュニケーション，中でも特にフェイストゥーフェイスの環

境においてはごく自然に行われるインフォーマルなコミュニケーションを支援する試みがいくつか

なされている．Mei Chuahは他のユーザからはメッセンジャーの 1ユーザとして見えるプログラム

（bot）を用意し，BuddyList内で同一のストリーミング放送を視聴しているユーザの情報などを提供

する試み [4]をおこなっている．ストリーミング放送を見るという行為自体の日常生活における占め

る割合がそもそも非常に少ないという点が難点であるが，これによって「リビングで一緒に同じテ

レビを見ているような感覚」が得られるとしている．

3˚ [32]では，再生中の曲をユーザ同士で共有して一緒に同じ音楽を聴くということを試みている．

この「同じものを聴いている」ということにより同じ部屋で一緒に音楽を聴いているような感覚を

ユーザに与え，いわゆるユーザ同士の「繋がっている感」を得る事を目指している．ユーザが視聴す

るものが音楽か映像かという違いはあるが，コンセプトとしては Mei Chuahのアプローチ [4] に近

く，どちらも「共有感」のコミュニケーションにおける役割について示す一例といえる．

またこれとは多少異なるアプローチとして，ConChat [24]ではユーザの様々なコンテキスト要素
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を定義し，システムがユーザのコンテキストをルールベースで解釈しユーザのコミュニケーション

を手助けすることを試みている．しかし，コミュニケーションがなされること自体を前提条件とし，

行われているコミュニケーションをいかに豊かなものにするかということを目的としており，コミュ

ニケーションを生起させることにもプレゼンスを活用する本研究とは着眼点が異なっている．また，

全てのコンテキストに対応するルールを記述することは難しいことも考えられる．

また，プレゼンスという概念は，各々のユーザ（人間）についての様々な情報であることが一般的

であるが，Cooltownプロジェクト [5,18]においては対象を人間についてのみから全てのモノ（オブ

ジェクト）に拡張し，それらのオブジェクトが全てそれぞれのプレゼンスを表記するウェブページ

を持つ．そして，各ユーザは適切に管理・設定されたアクセス権のもと，それらのプレゼンス情報

にアクセスすることにより，ユーザが様々なオブジェクトについての情報を得るというものである．

全てのオブジェクトがウェブ表記を持つことの実現性・妥当性についてと共に，そのような環境での

膨大な情報量を処理することの実現可能性についても検討を行う必要がある．

森川らはユーザ周辺の情報完了に関する情報などをユーザ状況に応じて集約し，体系化するサー

ビスプラットフォームについて検討を行っている [34]．情報をユーザ自身の関わるものとユーザ周

辺環境を表すものに分類するという点は本研究でのプレゼンス情報の扱いと同様の手法であるとい

えるが，その目的はコンテキストアウェアサービスの提供のためであり，プロファイル情報の体系化

に重点を置いている点が本研究とは異なっている．

また，発信者・受信者双方に最適なコミュニケーション手段を提供する試み [35]もなされている

が，プレゼンス情報は主にシステムがユーザに最適なコミュニケーション手段を判断することに用

いられており，プレゼンスによってコミュニケーションを活性化させるという本研究とは立場が異な

る．また，選択肢としてシステムが用意したコミュニケーション手段しか提供されず拡張性という観

点から問題がある．
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2.4 おわりに

本章では，プレゼンス情報とはいかなるものであるか説明すると共に，それがコミュニケーション

においてどのような役割を果たすかについて述べた．また，プレゼンス情報をコミュニケーションに

活用する例として CSCWについて述べると共に，CSCWなどにおいて昨今その特性が見直されてい

るインスタントメッセージについて説明し，その特徴を述べた．
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3.1. はじめに 第 3章インフォーマルコミュニケーションとプレゼンス

3.1 はじめに

第 2章で見てきたように，地理的に離れた場所に位置するユーザ同士の円滑なコミュニケーショ

ンを支援するためにはプレゼンス情報の活用が不可欠である．しかし，一言でプレゼンスを活用す

ると言っても，どのような情報をプレゼンスとして他のユーザに広告するのか，具体的にどのよう

にしてプレゼンス情報を伝達するのか，またコミュニケーションを支援するとはそもそもどういう

ことを意味するかなど，検討すべき課題は多い．

そこで，本章ではインフォーマルなコミュニケーションを支援するシステムを構築する際に留意

すべき事柄について検討を行う． 3.2節ではコミュニケーションを支援すると言うことについて，コ

ミュニケーションの質と量といった観点から検討を加える． 3.3節では，プレゼンス情報が何に由来

しているかという観点から個人に由来しているものと環境に由来しているものに分類することの妥当

性について述べる． 3.4節ではプレゼンス情報の流通について議論し，3.5節ではプレゼンス情報を

ユーザに呈示する場合に最終的にユーザが接することになるユーザインタフェースについて述べる．

3.2 コミュニケーションの内容と回数

本研究での目的を実現するようなシステムに於いては，なされるコミュニケーションはユーザの

利益となると共に，ユーザにとって有用であるようなものでなくてはならない．集中して考え事を

しているのにくだらないことで話しかけられたり，相手に「今どこにいるのか」ということのみを聞

くために行われるコミュニケーションは，いくらコミュニケーションの回数が増えたところでユーザ

にとって有用ではない．その一方で，自分の作業が一息ついてちょっと雑談したいと思っているユー

ザが同士がコミュニケーションを行うことが出来れば，そのようなコミュニケーションは双方のユー

ザにとって有用であると推測出来る．上記の例のように同様の状況に置かれていたり，あるいは同じ

事柄に興味を持つユーザ同士に対し，互いにその存在を知らせることでその事柄についてユーザに

とって有益なコミュニケーションが行えることが期待出来る．ユーザの興味を軸にユーザ同士を結び

つけること有用性は，Pingや Trackbackを備えた blogサービスの昨今の隆盛からも見て取れる．

このように，ユーザにとっての有益性を上げることが最終的な目標となるが，その事とコミュニ

ケーションの回数や頻度を増やすと言うことは必ずしも一致しない．第 1章で述べたように，協調

作業に不可欠なユーザ同士の信頼関係を築き上げるにはインフォーマルなコミュニケーションが重

要であると考えられるが，必ずしもコミュニケーションを増やせば増やすほどユーザにとって有益性

が増すとは言えない．

話しかけられる立場からすると，一人で集中して考え事をしているときに話しかけられて嬉しい

人はいないだろうし，話しかける立場からすると，「誰でもいいから本郷の研究室にいる人を探して

いる」という場合に，各ユーザの位置情報が不明な場合には片っ端から「今どこにいるか」と言うこ

とを聞くことになり，聞く人・聞かれる人双方が不利益を被ることになる．一方で，自分の作業が一
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息ついてちょっと雑談したいと思っているユーザが複数いる場合に，そのようなユーザ同士がお互い

の状況を知ることが出来ればコミュニケーションを行う可能性が高まり，ユーザにとってより有益で

あるといえる．

以上のように，ユーザのコミュニケーションを支援する際にはコミュニケーションの回数は多い

ほどよいということは必ずしも言えず，またコミュニケーションの内容によってはそのコミュニケー

ションを行ったことでユーザが不利益を被る場合もあるということに留意する必要がある．しかし，

適切なプレゼンス情報を活用することで無用なコミュニケーションを減らすと共に，ユーザにとって

有益なコミュニケーションを活性化させることが期待出来る．ゆえに，本研究で検討するシステムに

おいてもプレゼンスを活用し，インフォーマルコミュニケーションをユーザにとって有益なものとす

るための支援を行うものとする．

3.3 個人のプレゼンスと環境のプレゼンス

ある一人のユーザに注目した場合，そのユーザに関するプレゼンス情報は，一般にユーザ自身に

由来するものとユーザを取り巻く環境に由来するものの 2つに大別される [34]．ユーザ自身に由来

するものとしてはユーザの位置情報，忙しさ，何をしているか，等といったものが挙げられる．一

方，環境に由来するものとしては明るさ，温度，騒音レベルといったものが挙げられる．前者と後者

を比較した場合，後者の特徴として実世界において比較的近距離に存在するユーザ同士は，同一か

もしくはそれに準じた情報をプレゼンスとして保持するという点が挙げられる．

本研究で扱うシステムは屋内で用いられることを想定しており，その際には前段で述べた「環境」

は概ね「部屋」に置き換えて扱うことができる．部屋に由来するプレゼンスとしては，前述の明る

さなどの他に，張りつめている／落ち着いている等といった部屋の雰囲気といったものも考えられ，

この場合部屋の雰囲気を生じさせているのはその部屋に在室している人間である．このようにプレ

ゼンスの種類によってはユーザ自身に由来するものと周囲の環境に由来するものが密接に関連する

場合もあるため，本研究で検討するシステムにおいても両者とも扱える枠組みを持つことを目指す．

3.4 プレゼンス情報の流通

プレゼンス情報を利用する場合には，第 1章で述べたように情報量を適度に制限することが重要

となる．ユーザの状況を詳しく伝えるという観点からは，伝えるプレゼンス情報は粒度が細かい方

が望ましいが，あまりに細かいプレゼンス情報は発信者の行動や置かれた状況というものを丸裸に

してしまう．「オフィスにおいて勤務時間中の社員の様子を上司が効率的に管理する」という目的の

場合などにおいては，このようなユーザのプライバシが大きく制限されるシステムが許容されると

いうケースも考えられるが，本研究で目的としているような同僚同士のコミュニケーションを支援

するようなシステムの場合には，ユーザのプライバシは最大限尊重されるべきである．また，そのよ
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うにユーザのプライバシを充分に考慮したシステムでなくてはユーザは気軽にシステムを利用する

ことができず，「日常のインフォーマルなコミュニケーションを支援する」というシステムの目的を

果たすことも困難になる．

そこで，発信者の周囲の実空間に存在する膨大な情報を，適度な情報量に制限して離れた場所の

受信者にネットワークを介して伝達することを考える．その際，元の情報を削減して情報の粒度を

落とす場所については以下のような 3つの方法が考えられる．

• 情報の取得にカメラなどのような余り高機能なデバイスを用いず低機能なセンサなどを用いる
場合など，実空間情報を取得する時点で情報を削減する方法

• ネットワーク上にサーバをおいて各ユーザに関する情報を全てサーバ蓄え，そのサーバ上で情
報の粒度などを調整するというように，発信者から受信者へと情報を伝えるネットワーク上で

情報を削減する方法

• ユーザに関する情報は全てユーザ自身の管理下に置いておき，相手ユーザに応じて粒度を調整
して情報を送信すると共に，受信者側では各ユーザから送られてきた情報を必要に応じて合成

し，ユーザに呈示する方法

これら 3つの手法の比較検討を以下で行う．1つ目の手法ではそもそも発信者についての高度に詳

細な情報を取得しないので，ユーザへの心理的な安心感は高いと言える．しかしその一方で，情報を

加工したり複数の種類の情報を組み合わせてユーザに関する情報を作成すると言ったようなことを

考えた場合には，実際に受信者に提示するより多くの情報を取得したいと言うことも考えられ，そ

のような場合には 2つ目や 3つ目の手法の方が柔軟性が高くふさわしいといえる．また，2つ目の手

法の場合はサーバを管理する管理者が必要になる．一般に管理者はサーバ上の全ての情報にアクセ

スできるため，ユーザが自分のプレゼンス情報をそのようなサーバに置くことに対して抵抗を覚え

る可能性も否定できない．一方 3つ目の手法は，上記の 2つの手法と比較してユーザのシステムに

対する安心感と，プレゼンス情報の処理に対する柔軟性のバランスがとれていると言える．

以上のような観点から，プレゼンス情報の流通に関しては各ユーザが自身の情報を管理し，必要

に応じて粒度を調整し他のユーザに公開するという手法を本研究では用いる．
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3.5 ユーザとシステムの心理的距離

ユーザ同士のインフォーマルなコミュニケーションを促進させることを目標とするシステムにお

いては，システムとユーザとの心理的な距離を適度に保つことが重要であると考える．ユーザが自

分の作業に集中しているときでも，「口やかましく」他のユーザの様子を報告してくるようなシステ

ムは非常に鬱陶しいものであるし，逆にふとした瞬間に他のユーザの様子をうかがおうと思ったと

きに，ユーザが多くの労力を割かなくてはいけないようなものでは，そもそもシステム自体をあま

り使おうという気分になれない．

以上は主に，ユーザに対して情報を提示する出力側のユーザインタフェース（UI: User Interface）

についてであるが，入力側の UIについても同様のことが言える．システムが提供するプレゼンスの

種類を増やす事にのみ注力し，その結果としてユーザが手動で入力しなくてはならない項目が膨大

になってしまっては意味が無く，自動で取得できる情報は自動で取得してユーザへの負担を少なくし

なくてはならない．

ユーザが自発的に使いたいと考え，かつ実際に継続的に使用するようなシステムであるためには，

「ユーザの使用コスト＜システムより得られるメリット」でなくてはならない．そのためには，シス

テムが提供する機能を豊富にし，ユーザが享受するメリットを増やすことも勿論重要であるが，そ

れと同時にユーザがシステムを使用するために必要とするコストを下げることも重要である．その

ためには，システムの使い勝手，中でも特に，ユーザとシステムを直接結びつけるUIの使用感を良

好なものにする必要がある．一般的に，プロトタイプとして実験的に実装されたシステムでは，UI

の実装は本質でないとされることが多いが，本稿で述べるようなシステムにおいては UIもまたシス

テムを構成する大きな要因であり，その出来不出来がシステムの使用感を大きく作用するという点

で重要な要素であるといえる．そこで，UI は適度にユーザとの距離を保ちつつ，適度に主張すると

いう特性が求められると考える．

また，この他にユーザおよびその周囲の状態を取得するに際しては，なるべく自動で行うべきで

あると考える．以下では，身近なセンシングによる情報取得の例として，自動ドアと比較を行うこと

でその理由を考察する．

自動ドアと手動のドアを比較した場合，自動ドアの方が両手がふさがっていても通行できるとい

う点でユーザにとって利点が大きいが，依然として手動のドアも広く使われている．これは勿論コ

ストの問題もあるが，ドアの場合はたとえ手動でもドアを操作しないと目的とする空間へ到達でき

ないという代替不可能な機能があり，またかつユーザにとっては目的の空間へと到達することが至

上命題であり，それによって得られるメリットが非常に大であるからといえる．

一方，本稿で目的としているようなシステムが，例えば各ユーザがどの部屋にいるかを取得して他

のユーザに提示したいと考えた場合，そのような情報は各ユーザが手動で登録するのではなく，な

るべくシステムがセンサなどによって自動的に取得することが求められる．身近な例として，筆者

の周囲ではMSN Messenger [19]を用いているユーザが多くいるが，そのスクリーンネームを “小野
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@会議室” や “小野@25教室” のようにすることで自分の位置情報を広告することは，比較的多くの

ユーザにより行われている．しかしこのようなスクリーンネームの変更はユーザが手動で行ってい

るため，ユーザが考え事をしていたり，“うっかり” していた場合にスクリーンネームの変更を忘れ

るということがしばしば見受けられる．スクリーンネームによる位置情報の広告により，例えば会

議室にいるユーザが「ちょと頼みたいことがあるけど，今研究室にいるか？」と話しかけられると

いった，いわば無駄なコミュニケーションを避けられるというメリットがあるが，このようなメリッ

トはドアの例の場合ほど直接的でないため，上記のように位置情報の変更を忘れてしまうといえる．

このような観点から，筆者は本研究のようなシステムにおいては，一般に本質でないとされるこ

とが多いユーザインタフェースについてもシステムを構成する重要な要素であり，ユーザビリティに

ついても充分に考慮する必要があると考える．
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3.6 おわりに

本章では，プレゼンス情報を用いてインフォーマルなコミュニケーションを支援する際に考慮す

べき事柄について，コミュニケーションの質と量，プレゼンスが個人から由来するか環境から由来す

るか生起場所の違い，プレゼンス情報をいかにして流通させるか，ユーザとシステムを結びつける

ユーザインタフェースはどのようであるべきか，といった観点から検討すると共に本研究の取り組

みの方向性を示した．
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4.1. はじめに 第 4章 ACDCシステム

4.1 はじめに

本章では，第 3章で検討した項目を反映させたテストベッドシステムとして本研究で提案する，イ

ンフォーマルコミュニケーション支援システムACDC（Atomosphere Carrier for Daily Communication）

のシステムデザインについて述べる．まず， 4.2節で本研究で提案するシステム構成の概要について

述べ， 4.3節でユーザの周囲に様々な形で存在する情報をプレゼンス情報として生成する方法につい

て述べる．そして， 4.4節で得られた情報をユーザ間で伝達する方法について述べ，4.5節で実空間

のユーザとネットワーク空間を結びつけるユーザエージェントについて述べる．

4.2 ACDCシステム構成の概要

本節では，本研究で提案する ACDCの概要について述べる．ACDCシステムの目的は，ユーザの

プレゼンス情報を常時ユーザ間でやりとりすることでユーザ同士が「繋がっている感」を得ること

を可能にするとともに，フェイストゥーフェイスの環境であったならばコミュニケーションが行われ

てしかるべき状況でも，ユーザ同士が地理的に離れた空間に位置しているためにその機会が失われ

ているという事態を少しでも減らすことを目的とする．

このような目的を果たすためには，以下のような項目の実現が必要となる．

• ユーザの周囲の様々な情報を収集して解釈し，プレゼンス情報を生成すること

• 生成されたプレゼンス情報を，ユーザの望む相手にふさわしい粒度で通知出来ること

• 周囲のユーザから通知され受け取ったプレゼンス情報に対し，それぞれのユーザが自身の立場
での解釈を加えることが出来ること

• 現実世界のユーザの存在をネットワーク空間に投影し，ネットワーク空間上でそれぞれのユー
ザを結びつけることが出来ること

• システムを常時使い続けることがユーザにとって苦にならないようなユーザインタフェースを
備えていること

ACDCシステムでは，各ユーザが占有する計算機上でソフトウェアを起動して使用することを念頭

に置いている．また，職場や研究室などの同僚同士が，異なる部屋やあるいは遠く離れた拠点など

フェイストゥーフェイスでコミュニケーションをとれない環境にいる場合でのインフォーマルなコ

ミュニケーションの支援をターゲットとしており，基本的にユーザが職場や研究室などにいる場合に

のみ使用することを想定しているため，屋外などをユーザが移動中に使用することは現段階では想

定していない．

このように，現実世界では地理的制約によりコミュニケーションをとることが難しいユーザ同士

を図 4.2に示すようにネットワーク空間において結びつけ，フェイストゥーフェイスのコミュニケー
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図 4.1:ネットワーク空間への投影

ションが行える環境と同等のコミュニケーションの提供を目指すというのが ACDCシステムの最終

的な目標である．

このような目標に対し，将来ユビキタス情報社会 [29]が実現した暁には，様々な情報が電子化され

ると共に，ユーザはセンサ類をはじめとして数多くのデバイスを利用することができるようになる．

それらのデバイス類は種類も管理者も様々であるが機能から分別すると，図 4.2に示すようにプレゼ

ンス情報の対象である所有者，情報を要求し受信する受信者の他に，情報源（キーボード，センサな

ど），情報提示装置（ディスプレイ，アクチュエータなど）が存在する．そして，これらと連携し，

計算処理・データベース（DB）・通信の各機能を備え，実空間に存在しているユーザをネットワーク

空間に投影するために存在するのがユーザエージェント（UA: User Agent）である．ユーザエージェ

ントの機能については，4.5節で詳細に述べる．

しかし，プレゼンス情報は極めて多岐にわたり，これらを全てユーザが利用出来るようにするこ

とは現実問題として不可能である．ゆえに，どのようなプレゼンスを利用するかという取捨選択を

行うことが重要になる．究極的にはある 1種のプレゼンスを伝えることで本稿で目標としているよ

うなコミュニケーションの支援が出来ることが理想であり，筆者はそのプレゼンスがどのようなもの

であるかについて検討を行っているが，現時点ではその解を見いだすに至っていない．さらなる検討

を有意義なものとするためには，実際にプレゼンスを用いたインフォーマルなコミュニケーションの
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図 4.2:システム概要
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支援システムを構築して試用していく中で，問題点の洗い出しを行うことが重要である．このよう

な観点から，前章までで述べてきた検討事項を反映させ，課題の抽出を行うためのテストベッドア

プリケーションとして ACDCシステムは位置づけられる．

4.3 情報の取得

実空間に存在するユーザの状態をプレゼンスとして周囲のユーザに広告するためには，ユーザの

コンテキストをコンピュータが扱える形に電子化し，ネットワーク上に投影する機構が必要となる．

本節ではその枠組みについて述べる．

4.2節で述べたような環境の中でユーザ（所有者）のプレゼンス情報を作成・通知する際には，ユー

ザの周囲に存在するセンサを利用して大量かつ高度なコンテクストを利用することや [5, 18]，各受

信者に対して個別に情報公開ポリシを設定し，各受信者との関係に応じた粒度のプレゼンス情報を

公開できるよう，所有者を中心に情報源と保存者が連携して所有者に関する高度な情報生成が行わ

れることが必要となる．また，情報源となるデバイスも各ユーザが占有して用いるものや複数ユー

ザに共有されるものなど様々な形態があり，それらに対応できる枠組みである必要がある．

4.4 情報の伝達と合成

各ユーザ毎に生成されたプレゼンス情報は，他のユーザへと広告されてはじめて意味を持つ．そ

の際には，所有者は各ユーザ毎に異なる公開ポリシを持つので，所有者と受信者が一対一で結びつ

けられて情報の伝達を行えることが必要となる．そのためには，各ユーザが一意の識別子を保持し，

その識別子を用いて情報の伝達を行うことが必要となる．

また，一般に各ユーザの交遊関係は異なり，各所有者はそれぞれ異なったユーザリスト（BuddyList）

を持つ上に，それぞれの相手に対して様々に異なる公開ポリシを設定することが考えられるため，各

ユーザが受信者として受け取る情報はユーザ毎に異なっている．さらに，同一の部屋などにいるこ

とがわかっている複数のユーザのプレゼンス情報を組み合わせることで，それらのユーザがいる環

境に関するプレゼンス情報を取得することもできる．そこで，図 4.3に示すように，他のユーザから

受け取ったプレゼンスをそれぞれの受信者が各々解釈・合成を行うことで，各受信者の立場でプレゼ

ンスを新たに創成しユーザに呈示できることが期待できる．

4.5 ユーザエージェント

前節までで述べたように，システムには

• プレゼンス情報は所有者毎に多様な情報源から集めて保存管理されること

25



4.5. ユーザエージェント 第 4章 ACDCシステム

recv interpret/
repres ent

S h a red  ev ent

synthesize
図 4.3:受信者側での情報合成

• 所有者と受信者の関係を反映して公開する情報を制御できること

• 複数人から受信した情報を合成解析して付加情報やサービストリガーを生成する処理ができる
こと

という条件が求められる．これらの条件を満たすと共に実空間のユーザの存在をネットワーク空間に

投影し，ユーザが利用しやすい形で提供するために，情報の収集保存機能，相手毎にフィルタされた情

報を伝える通信機能，合成等の受信情報の処理機能，およびユーザインタフェースやAPI（Application

Program Interface）を併せ持つことがユーザエージェントに求められる．

図 4.4にユーザエージェントの構成図を示す．前述した主要な 3つの機能は相互に密に連携処理を

行う．また，相手にプレゼンスを通達する際は必ず通信部を通す必要があるが，これらの要素はユー

ザインタフェースを含め同一端末にある必要はなく，例えばユーザインタフェースと通信機能は携帯

電話を利用し，保存機能・処理機能は遠隔サーバで実行させるというシナリオも考えられる．ただ

し 1ユーザ 1エージェントに対応し，例えば複数のユーザに共同で利用されるデータベースサーバ

を置く場合であっても，あるユーザの保存部は他のユーザの保存部に直接アクセスできず，各ユーザ

毎に独自に管理される．

4.5.1 通信部 (Network Transaction)

通信部（図 4.4下）は他のユーザエージェントとのプレゼンスや制御メッセージ通信を担う．その

ためには，互いのユーザエージェントの通信識別子を使った接続処理から始まり，制御メッセージや

プレゼンス情報そのもの，およびインスタントメッセージ（IM: Instant Message）のテキストデータ

などの伝送処理，切断処理までを行う必要がある．
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図 4.4:ユーザエージェントの構成
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これらのプロトコルはアプリ独自でも良いが，SIP [25]がセッションの制御プロトコルとしてデ

ファクトスタンダードとなりつつあり，SIPアドレスを識別子にして接続・切断処理を行い，メッセー

ジのペイロードに情報を載せて伝達することができる．

SIPは IETFにより RFCとして標準化がなされておりこれに準拠したライブラリなどが多数公開

されているため，これらのライブラリを利用することによって実装を行う際の労力を軽減すること

ができる．また，SIPパケットはヘッダーと本文からなっているが標準として定められているのは基

本的にヘッダーのみであり，本文にペイロードとして XML [7] などを格納することができ，拡張性

に優れているという特徴がある．

具体的には，SIPをシステムのシグナリングプロトコルとして用い，ペイロードにプレゼンス情報

や制御メッセージを載せ，受信時に送信元の確認，メッセージの種類の判定を行って保存部やアプリ

にデータを渡すという手法が考えられる．

4.5.2 保存部 (DB)

保存部（図 4.4右上）は，ユーザ自身および受信した他ユーザのプレゼンス情報を保存する．自身

に関する情報は，情報源から集めた後にデータ処理を施したプレゼンス情報，情報送信先リストで

ある BuddyList，および公開ポリシを情報に適用するためのフィルタ規則を含む．また，プレゼンス

情報は同一属性でも多様な表記方法があるため（例：位置などの粒度，相対・絶対の種類別など），

それらを基本的に全て保存し，送信先との公開ポリシに応じて情報を制御し，必要に応じてフィル

タリングされた情報を生成することとする．データ保存形式は，抽出やマージ，データ変換などの管

理・計算の容易性といった観点から XML を用いるものとする．

保存されているデータは，基本的にそれぞれの情報がアップデートされた時点で新しいデータに

置き換えられ，古いデータは破棄される．ただし，複数の時刻のプレゼンス情報を合成することに

よって新たなプレゼンスを創成するという場合も考えられ，このような要求がある場合には，図 4.5

に示すようにイベントの生起によりプレゼンス情報が更新されてから次にイベントが生起してプレ

ゼンスが更新されるまでを 1世代として，指定された世代の分の過去のプレゼンス情報についても

時系列別に保存しておくものとする．

4.5.3 処理部 (Computation)

処理部（図 4.4左上）は，各種のデータ変換・合成や情報のフィルタ処理を行う．

アプリケーションの起動時や，センサやユーザインタフェースなどの情報源のデータが変更され

た場合にはユーザの状況（コンテキスト）を生成する処理を行って保存部へと渡すことを行う．な

おこの際，センサやユーザインタフェースのような情報源のデータが変化したことを検出するのは，

情報源自体がデータの変化を検出してイベントとして通知する場合と，ユーザエージェント側が定
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図 4.5:過去のプレゼンスの DBへの記録

期的に情報を取得して前回のデータとの比較を行い，データに変更が加えられたかどうかをチェック

する方法（ポーリング）の 2通りが考えられるが，そのどちらにも対応出来るものとする．

実際にプレゼンス情報を他のユーザに向けて発信する場合には，保存部に保存されているプレゼ

ンス情報とフィルタ規則から他人に公開する自分自身のプレゼンス情報の生成処理を行う．発信の

タイミングは，センサやユーザインタフェースといった情報源のデータが変化して自身のプレゼン

ス情報が変化した場合に自分から情報を発信するケースの他に，他のユーザエージェントから情報

を通知することを要求され，それに応える形で自身のプレゼンス情報を送信するというケースが考

えられる．前者の場合は，後者の場合と比較して BuddyList内の多くのユーザに一斉に自身のプレゼ

ンス情報を送信することになるため，そのような負荷に耐えられるだけの計算能力資源およびネッ

トワーク資源をユーザエージェントは備える必要がある．

また，情報受信者側では，BuddyList中の相手から受信したプレゼンス情報群を解析することで，

それらのプレゼンス情報軍のなかに含まれる共通項目や，自身と相手ユーザとの関係から合成プレゼ

ンスを生成し，ユーザやアプリケーションに提示可能な状態に変換する．変換されたデータは APIを

通じて他のアプリケーションに通知されたり，ユーザインタフェースを通じてユーザに呈示される．
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4.6 おわりに

本章では，本研究で提案するインフォーマルなコミュニケーションの支援を目的とするシステム

ACDCの構成について概要を 4.2節で述べると共に，システムにおける情報の取得および伝達，プレ

ゼンス情報を受信したユーザの立場におけるプレゼンス情報の合成について 4.3節と 4.4節で述べ，

各々のユーザをネットワーク空間に投影するユーザエージェントの構成について 4.5節で述べた．
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5.1. はじめに 第 5章コミュニケーションに与える影響の評価

5.1 はじめに

本章では，本研究で述べているプレゼンスを用いてコミュニケーションの活性化をはかる事の妥

当性の確認と，さらなる課題の抽出を行うために実装したアプリケーションについて説明を行うと

共に，実装を行ったアプリケーションを用いてプレゼンス情報のコミュニケーションに与える影響を

明らかにするために行った評価実験について述べる．

5.2 ACDCシステムの実装

本節では，ACDCシステムとして実装を行ったアプリケーションについての報告を行う．

5.2.1 実装方針

本実装では，現在各ユーザが占有している各々の PC上でクライアントを動作させることを前提と

し，Windows XP Service Pack 2上で実装を行った．また，コミュニケーション機能とプレゼンス機

能を兼ね備えたツールとして MSN [19]や ICQ [14]に代表されるメッセンジャーが存在するが，本

実装ではこのようなメッセンジャー機能をベースとしつつ，独自のプレゼンス機能を搭載したアプ

リケーションとして実装した．

既に述べたように，プレゼンスの種類は極めて多岐にわたり，それらを全て実装することは実際

問題として不可能であり，どの種のプレゼンスを実装するかという点が問題になる．究極的にはあ

る 1種のプレゼンスを伝えることで本稿で目標としているようなコミュニケーションの支援が出来

ることが理想であり，筆者はそのプレゼンスがどのようなものであるかについて検討を行っている

が，現時点ではその解を見いだすに至っていない．そこで，本実装では有用であると期待できるプレ

ゼンス情報を数多くユーザに呈示することでコミュニケーションの支援を目指すものとした．具体

的にどのようなプレゼンスを用いたかについては 5.2.3節で述べる．

5.2.2 フレームワーク

前節で述べたような様々なプレゼンス情報をやりとりする際に用いる，アプリケーションの土台

となるフレームワークについて述べる．

シグナリングプロトコルとしては 4.5節で述べたように SIPを用い，各ユーザの識別子として SIP

アドレスを用いた．また，SIPライブラリとして GNU oSIP library [28]を用い，これを用いて作成

したWin32 DLLを.NET Framework上で動作する C#で記述したアプリケーションから呼び出す構造

とした．そして，各ユーザのプレゼンス情報は SIPの NOTIFYメッセージのペイロードに格納され

BuddyList内のユーザに広告される．ネットワーク上には SIPサーバが設けてあるが，これはネット
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ワークレベルでの各ユーザの SIPアドレスと IPアドレスの対応付けにのみ用いられており，プレゼ

ンス情報レベルではサーバレスの構成としている．

また，プレゼンスの最終的なユーザへの呈示は基本的に PCのモニターによっているが，一部情報

を AIBO [1] を通して実空間へ反映させる事も試みている．図 5.1に作成したアプリケーションのス

クリーンショットを示す．左がツールチップによる情報表示の，右がデスクトップ上へのポップアッ

プによる注意喚起の例である．スクリーンショットは BuddyList内の全員を表示させる画面であるが，

アプリケーションのメインウィンドウ左側のタブで各部屋別に在室しているユーザを表示させるこ

ともできる．

SIPのシグナリング

以下では，本実装で利用した SIPのシグナリングについて述べる．

まず，各ユーザがアプリケーションを操作し REGISTERメッセージを SIPサーバに送信すること

でサインインすると同時に，SIPの SUBSCRIBEメッセージが BuddyList内の各ユーザの SIPアドレ

スに対して送付される．その時点でオフラインのユーザについては SIPサーバから 404（Not Found）

応答がかえされる．一方，既にサインインしているユーザに対してはSIPサーバによりメッセージが

転送される．SUBSCRIBEを受け取ったユーザエージェントは，自身のその時点のプレゼンス情報を

格納した NOTIFYメッセージを送り返し，これによってサインインしたユーザは他のオンラインの

ユーザのプレゼンス情報を知ることができる．また，SUBSCRIBEメッセージにはヘッダに expires

（有効期間）フィールドが定められており，これが有効である間に自身のプレゼンス情報が変化した

場合には新たなプレゼンス情報を NOTIFYメッセージに格納して再び送信する，各々のユーザエー

ジェントは，自身が送信した SUBSCRIBEメッセージの有効期限が切れる前に新たな SUBSCRIBE

メッセージを送信し，有効期限が失効することを防ぐ．プレゼンス情報を受け取る側（subscriber）と

発信する側（notifier）との間のパケットの流れを図 5.2に示す．以上は SIPの標準に基づいた動作で

あるが，このような動作を行うことによってあるユーザのプレゼンスが変化した場合にその情報を

即座に他のユーザに伝達することができると同時に，アプリケーションエラーやネットワークの不

調などで正常終了せずにユーザがシステムを利用出来なくなった場合でも，実際にはオフラインの

ユーザが他のユーザからオンラインに見えている期間は SUBSCRIBEメッセージのヘッダの expires

が上限となる．expiresの値を小さくすれば異常終了したユーザをすぐにオフラインとして認識出来

るが，この値の大小と SUBSCRIBEメッセージのトラフィック量はトレードオフの関係にあるため適

度な大きさにする必要がある．本実装では expiresの値はユーザが指定出来るようにしたが，デフォ

ルトでは 300秒とした．

また，前述の通り本アプリケーションはインスタントメッセンジャーをベースとしており，テキス

トチャットによるコミュニケーションをサポートしている．SIPは当初セッションの制御目的で定め

33



5.2. ACDCシステムの実装 第 5章コミュニケーションに与える影響の評価

図 5.1:スクリーンショット
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られたプロトコルであるが，今日ではインスタントメッセージの伝送についても RFCで正式に標準

化されており [2]，本アプリケーションもこれに準拠したプロトコルを用いている．即ち，話しかけ

る側（caller）と話しかけられる側（callee）との間で図 5.3に示した手順によりセッションを確立し，

このセッション内でMESSAGEメッセージをやりとりしてインスタントメッセージングを実現して

いる．具体的にセッションを確立し，会話が行われ，セッションが終了するまでの手順は以下の通り

である．

1. callerが callee宛に INVITE メッセージを送る．メッセージはまず SIPサーバに届けられる．

2. メッセージを受け取った SIPサーバは callerに 100（Trying）を応答すると共に，INVITE メッ

セージを calleeに転送する．

3. INVITEメッセージを受け取った calleeは 180（Ringing）応答を SIPサーバを通じて callerへ

送る．

4. calleeがセッションへの招待を受諾した場合には同様に 200（OK）を callerへ応答する．VoIP

（Voice over IP）などのアプリケーションの場合にはユーザによる確認があってはじめて 200が

返信されるが，本アプリケーションではインスタントメッセージングであるため，ユーザの操

作を特に必要とすることなく自動的に 200応答を返信する仕様としている．

5. 200応答を受け取った callerは ACK メッセージを calleeに送り，これによって callerと callee

の間でセッションが確立する．

6. ユーザがインスタントメッセージの会話ウィンドウを閉じるなどの操作を行いセッションを終

了する場合には，BYEメッセージを送信する．

7. BYEメッセージを受信した場合には 200応答を返し，これによってセッションは終了する．

それぞれのSIPパケットがどのセッションに含まれるかは，SIPパケットのヘッダーに含まれるCall-ID

フィールドの値による．Call-IDはセッションの識別子であり，これが同一のパケット同士がひとつ

のセッションに関係する SIPパケットとして認識される．

なお，2人以上のユーザが同時に参加するチャット（マルチチャット）の場合には，すべての参加ユー

ザ間にフルメッシュで一対一のセッションを設けている．その際のそれぞれのセッションの Call-ID

は全て同一である．

DLL の提供する API

本実装では，前述のように SIPを含めた通信機能を DLL 化して実装を行った．以下では，DLL が

アプリケーション本体（exeファイル）向けに提供する APIについて述べる．表 5.1に APIの一覧と

戻り値を示す．以下でそれぞれの関数について詳細に述べる．
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caller callee

S I P  s erv er

1.INVITE
3 .INVITE

6 . 2 0 0  O K2 . 10 0  Tr y i n g

8 . A C K
9 . s e s s i o n

10 . B Y E
11. 2 0 0  O K

4 . 18 0  R i n g i n g
5 . 18 0  R i n g i n g

7 . 2 0 0  O K

図 5.3: SIPによるチャットセッションの確立

DllInit(char * ServerAddr, char * MySipAddr, int localport, int expires, char *

MyIPAddr)

DLL を初期化する関数であり，他の APIを起動する前にこの関数を呼ぶ必要がある．引数は SIP

サーバのアドレスである ServerAddr，自分の SIPアドレスを表すMySipAddr，SIPサーバとの通信に

用いるポート番号を指定する localport，REGISTERパケットの有効期間を示す expires，SIPサーバ

との通信に用いる自分の IPアドレスを指定するMyIPAddrである．

SignIn(void)

SIPサーバに対して REGISTERメッセージを送る．REGISTERメッセージを送ることによって，

以後 SIPサーバはユーザの SIPアドレスと IPアドレスの対応付けを行うことが可能になる．なお，

SIPサーバのアドレスなど通信に必要となるパラメタ類はDllInit() によって指定されたものを用

いる．

FirstSignIn(char * RemoteSipAddr)

SIPアドレスが RemoteSipAddrのユーザに対して，自分を SUBSCRIBEするよう要請する magic

stringをMESSAGEメッセージを用いて送付する．このmagic stringを受け取ったアプリケーション

は，送付してきた相手に対し SUBSCRIBEメッセージを送り返す．
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表 5.1: DLLの提供する API一覧

戻り値 関数名及び引数

bool DllInit (char* ServerAddr, char* MySipAddr, int localport, int expires, char* MyIPAddr)

bool SignIn (void)

bool FirstSignIn (char* RemoteSipAddr)

bool SignOut (void)

bool SendSubscribe (char* RemoteSipAddr, int expire)

bool PresenceChange (char* Presence)

bool BeginChat (char* RemoteSipAddr, char* CallId)

bool FinishChat (char* CallId)

bool InviteChat (char* RemoteSipAddr, char* CallId, char* Contents)

bool JoinChat (char* RemoteSipAddr, char* CallId)

bool SendChatMessage (char* CallId, char* contents)

void GetEventCallBackFunc (CallBackFunc callBackFunc)

SignOut(void)

SIPサーバに，expiresフィールドが 0の REGISTERメッセージを送ることによって SIPサーバか

ら自身のエントリを消去する．この関数が呼ばれることなくアプリケーションが終了した場合，最

大で expires秒の間実際には通信不可能になっているにもかかわらず SIPサーバ上にエントリが残っ

てしまうという不都合が起こる．

SendSubscribe(char * RemoteSipAddr, int expire)

RemoteSipAddrの相手に対して，ヘッダの expiresフィールドを expiresに指定した SUBSCRIBE

メッセージを送信する．SUBSCRIBEメッセージを受信した側は直ちに NOTIFYメッセージに自分

のプレゼンス情報を格納して返信する．この一連の動作によって相手のプレゼンス情報を得ること

が出来る．

PresenceChange(char * Presence)

現時点で有効な SUBSCRIBEメッセージを送ってきている相手ユーザに対して，Presenceの内容

を NOTIFYメッセージに格納して送信する．“有効な SUBSCRIBEメッセージ” とは有効期限の切れ

ていない SUBSCRIBEメッセージのことであり，具体的には SUBSCRIBEメッセージを受信してか

ら，そのヘッダーの expiresフィールドの値の秒数以上経過していないメッセージのことである．
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BeginChat(char * RemoteSipAddr, char * CallId)

RemoteSipAddrで指定される相手との間に，チャットを行うためのセッションを構築する．CallId

はその際にランダムに決定され，exe側へ通知される．以後 exe側では，会話セッションは基本的に

ここで決定された CallIdにより識別・管理される．

FinishChat(char * CallId)

CallIdで指定される全ての会話セッションに対し，BYEメッセージを送信して終了する．

InviteChat(char * RemoteSipAddr, char * CallId, char * Contents)

CallIdで指定される既存の会話セッションに，新たにRemoteSipAddrのユーザを INVITE メッセー

ジを送信することで招待する．なお，本実装での会話セッションは 1対 1のセッションを基本とし

ており，複数人によるマルチチャットを行う際には，参加者全てに対しフルメッシュで同一CallIdの

セッションをはる必要がある．そこで，新規参加者に既存の参加者を知らせるために，Contentsとし

て既存参加者の SIPアドレスのリストを受け取り，これを INVITE メッセージの本文に格納して送

信する．この INVITE メッセージを受け取ったクライアントは，INVITE メッセージを送信してきた

ユーザとセッションを構築すると共に，本文に格納されたユーザ全てに対しても INVITE メッセージ

を送信してセッションを構築する．

JoinChat(char * RemoteSipAddr, char * CallId)

コミュニケーションプレゼンスにより，既存の会話に第 3者から加わることを求める場合に用いる．

なお，コミュニケーションプレゼンスについては 5.2.3節で述べる．RemoteSipAddrで指定されるユー

ザに対して，CallIdの CallIdを持つ会話に参加することを求める．なおこの関数は，RemoteSipAddr

を変更することで会話に参加している全てのユーザに対して用いられる．

SendChatMessage(char * CallId, char * contents)

CallIdで指定される会話セッションに対し，contentsの内容のテキストメッセージを送付する．会

話が 3人以上で行われている場合には，全てのユーザに対して contentsの内容が送付される．

GetEventCallBackFunc(CallBackFunc callBackFunc)

DLL 側から exe側へイベントを通知するために用いられる．この関数を用いることで，コールバッ

ク用の関数のアドレスが exe側へ通知される．コールバック関数はイベントの種類を指定する int型

の引数を 1つと，イベントに応じて意味の変わる char*型の引数を 3つ持つ．イベントの種類と char*

型の 3つの引数の対応を表 5.2に示す．以下でそれぞれのイベントについて述べる．

PRESENCE_CHANGE：RemoteSipAddrのユーザから，Presenceというプレゼンス情報

が含まれた NOTIFYメッセージを受信したことを示す．
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表 5.2:コールバック関数のイベントと引数

イベント名 引数 1 引数 2 引数 3

PRESENCE_CHANGERemoteSipAddr Presence (unused)

CHAT_INVITED RemoteSipAddr CallId Contents

MESSAGE_RECV RemoteSipAddr CallId Contents

CHAT_FINISHED RemoteSipAddr CallId (unused)

CHAT_NEW_JOINED RemoteSipAddr CallId (unused)

CHAT_INVITED：RemoteSipAddrのユーザから，CallIdという CallIdの値をもつ IN-

VITE メッセージが届いたことを示す．1対 1の会話に誘われた場合は Contentsの中身

は空であるが，既存のチャットに誘われた場合は既存参加者のリストが Contentsに含ま

れる．

MESSAGE_RECV：CallIdで指定される会話セッションに対し，発言内容を Contents

に含むMESSAGEメッセージが RemoteSipAddrのユーザから届いたことを示す．

CHAT_FINISHED：CallIdで指定される会話セッションから，RemoteSipAddrのユー

ザがチャットウィンドウを閉じることで BYEメッセージを送り，脱退したことを示す．

CHAT_NEW_JOINED：CallIdで指定される会話セッションに対し，RemoteSipAddrの

ユーザが新規に参加したことを示す．前述の JoinChat() による参加要請を受信した場

合に対応する．

5.2.3 プレゼンス情報

本節では，実際に実装を行ったプレゼンス情報の種類について，その概要とどのような意図に基

づいてのものかについて述べる．

ステータス

自身の状況について，「PCから離れている」「多忙につき話しかけるな」等と言ったことを意味す

る数種類のステータスから選びプレゼンスとして他のユーザに広告するものであり，多くのインス

タントメッセンジャーソフトにおいて実装されている極めて基本的なプレゼンス情報である．本実

装においては，「オンライン」「取り込み中」「休憩中」「電話中」「退席中」の中から，ユーザが手動

でマウス操作により選択するものとした．
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スクリーンネーム

自身の名前として相手ユーザの画面に表示されるものであり，前項と同様に多くのインスタント

メッセンジャーソフトが備えている機能である．本来，ユーザの同定は SIPアドレスなどのアカウン

トにより可能であるが，ユーザにとってアカウント名と実際の名前を結びつけることは難しいこと

があるため，自身の名前をフリーテキストで入力することでそれが相手に表示されるというもので

ある．このように名前を入れることを意図して設けられたスクリーンネームであるが，一部のユー

ザのなかにはここに名前以外に近況報告のような短信を併記するユーザも見られる．

コミュニケーションプレゼンス

実空間においては誰と誰が会話をしているかという情報は周囲の人間が容易に知ることのできる

情報であり，またこのような情報を蓄積することで，我々は人間関係を窺い知ることができる．そ

こでこれをネットワークコミュニケーションにも発展させ，ネットワークコミュニケーションで誰

と誰が会話をしているかという情報をプレゼンスとして周囲に伝達させることを目的とするのが “コ

ミュニケーションプレゼンス” [33] である．本実装ではコミュニケーションとして文字チャットを扱

い，誰と誰がチャットを行っているかを周囲のユーザに広告する．チャットは 1対 1の通常のチャッ

トのみでなく，3人以上のユーザが参加するマルチチャットにも対応している．

この際実際にプレゼンス情報として伝達されるのは，会話のセッション IDと会話への参加人数だ

けであり，会話に参加している全てのユーザのプレゼンスを受け取れるユーザのみが，誰と誰が会

話をしているかを実際に把握できる仕様としている．なお，会話のセッション ID としては SIPの

Call-IDの値を用いている．ユーザに呈示する UI 画面は図 5.4の様になっており，左がどのユーザ

も会話をしていない状態，右が一部のユーザが会話をしている状態である．図中の中心の点が自分

を，周囲の点が他のユーザを表しており，会話をしているユーザは線で繋がって表示される．そし

て，ユーザが他のユーザ同士の会話を見てそれに参加したいと考えた場合には，会話を行っている

ユーザをクリックすることでその会話へ参加することが可能である．

部屋の雰囲気

部屋の「雰囲気」を測る尺度には様々なものが考えられるが，本実装ではそのうち部屋の空気が

どの程度緊張しているかという軸に注目してこれをプレゼンスとして広告するシステムを実装した．

ただし，「どの程度部屋が緊張しているか」というコンテキストを自動で取得することは極めて困難

であるため，これをユーザが手動で入力するシステムとした．具体的には図 5.5に示すように，各

ユーザは自分の在室している部屋名と “緊張度” をプレゼンスとして周囲のユーザに広告する．一方

で，周囲のユーザから受け取ったプレゼンス情報を解釈し，各部屋毎に在室しているユーザの申告

する緊張度に対して何らかの処理（ f (x)）を行って部屋の緊張度を求め，ユーザに提示する．なお，
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図 5.4:コミュニケーションプレゼンスの表示例

緊張度は周囲のユーザのプレゼンスが更新され新たなプレゼンスが届くたびに再計算される．そし

て，新たに求められた緊張度が以前より増加して閾値を超えた場合は，デスクトップの隅に図 5.1右

のようなポップアップを表示させユーザに注意を喚起する．

本実装においてはユーザが広告する “緊張度” は 0から 100までの整数値であり，数字が高いほど

緊張度が高いことを示す．そして各部屋毎に，それぞれの部屋内のユーザが申告してきた値に対す

る処理 f (x)として加算平均を用いて「部屋の緊張度」を求めている．

なお，本実装ではユーザがどの部屋にいるかという情報はユーザがプルダウンボックスから選択

するようになっている（図 5.6）が，これを RFID等を用いたユーザ位置検出システムなどと組み合

わせることで自動化させることも考えられる．また，プルダウンの一覧にない部屋にユーザがいる

場合は部屋名をフリーテキストで入力することもできる．ただしその場合には，自分の部屋の “緊張

度” を他ユーザに伝えることは出来ない．

BGM 情報

ユーザ同士が共通の趣味を発見して話が弾む事を期待し，話題の「種」を提供することを目的と

して，ユーザが BGMとして再生している音楽の曲情報を取得しプレゼンスとして周囲に広告するよ
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�(x)

Room A

Room C

�(x)

Room B

図 5.5:部屋の雰囲気の伝達

うにした．具体的にはWinampを COMサーバにするプラグイン [30]を用い，本アプリケーション

との間で COMによる通信を行って再生中のメディアファイルに対して，タイトルとアーティスト名

をファイルのメタ情報から取得している．最も一般的なMP3ファイルの場合には，MP3ファイルに

ID3タグが埋め込まれている場合はタグ内容を取得する．ID3タグがない場合にはファイル名をその

ままタイトルとしている．

他のユーザから受信した BGM情報は，図 5.1左のように BuddyListをマウスポインタでポイント

したときに表示されるツールチップを用いてユーザに表示するものとした．BuddyListの一覧画面の

中で，「♪」がついているユーザが現在音楽を聴いているユーザである．なお，図 5.1に示すスクリー

ンショットではWindowsの仕様によりマウスポインタが表示されていないが，実際には選択されて

反転表示されているユーザのあたりをポイントしている．この方法ではユーザがマウス操作を行わ

ない限り情報が表示されず一覧性がよくないという欠点があるが，BuddyListの表示が煩雑になるの

を防ぐことを優先しこの方法を採用した．また同時に，一定時間毎に BuddyList内のユーザのうち
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図 5.6:自分の部屋の選択画面

音楽を聴いているユーザを一人ランダムで選択し，図 5.1右のようなポップアップを表示させてその

ユーザが聴いている曲情報を表示させることも行った．

会話回数

ユーザの忙しさとコミュニケーションの回数について考察すると，忙しいときはコミュニケーショ

ンの量が減り，暇なときはその逆と言うように何らかの相関があると期待される．そこで，アプリ

ケーションを起動してからのインスタントメッセージのセッションの累積数をプレゼンスとして広

告することとした．なおユーザへの表示は，前述の BGM情報と同様に図 5.1左のようなツールチッ

プを用いた表示としている．なお，この回数はアプリケーションを一旦終了して起動し直すと 0に

戻るものとしているが，これ以外に「最近 3時間の会話数」というように時間によって区切ってセッ

ション数を数えるという方法も考えられる．

騒音レベル

ユーザの在室している部屋がうるさいか静かかというプレゼンスを伝達することで，部屋の「活気」

をある程度伝達できるのではないかという意図のもとに部屋の騒音レベルを 3段階で広告すること

にした．騒音レベルの取得は AIBOに搭載されている無指向性マイクを用い，騒音レベルは「AIBO

のプレゼンス」としてユーザに広告される．ユーザはBuddyListの AIBOをマウスでポイントするこ

とにより表示されるツールチップにより，その AIBO が置かれた部屋の騒音レベルを知ることがで

きる．なお，AIBO についての詳細は 5.2.4節で述べる．
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図 5.7: AIBOによる情報呈示例

5.2.4 実空間との入出力連携

PCのモニタ以外を通じてプレゼンス空間と実空間をつなぐ試みとして，AIBO を用いて 5.2.3節

で述べた部屋の雰囲気を実空間に反映させることを行った．具体的には，それぞれサーバにより制

御される AIBO を各部屋に一匹ずつ配置する．各々の AIBO は他のユーザからは一般ユーザと同様

の 1クライアントとして見える．各ユーザは AIBOを BuddyListに登録し，他のユーザへと同様に自

分のプレゼンスを AIBO に通知する．そして AIBO は受信したプレゼンスを合成し，自分がいる場

所以外の部屋の “緊張度” が上昇した場合に図 5.7「おびえた」仕種をする．これにより，ユーザの意

識が PC以外を向いている場合でもユーザに遠隔地の状況が変化したことを伝えると共に，AIBOの

仕種による一種の「癒し」効果が期待できる．

また，これと同時に AIBOに内蔵された無指向性のマイクを用いて，AIBOが置かれた部屋の騒音

レベルについても取得を行い，同様に “AIBO のプレゼンス” として他の一般ユーザに広告している．

45



5.3. 実験評価 第 5章コミュニケーションに与える影響の評価

5.3 実験評価

本節では，実装したアプリケーションを用いて，プレゼンス情報のコミュニケーションに与える影

響を明らかにするために行った評価実験について述べる．

5.3.1 実験の目的と構成

本実験の主たる目的は，インフォーマルなコミュニケーションにおけるプレゼンス情報の与える

影響を明らかにし，今後の検討を行うにあたっての判断材料とすることである．

今回の実験においては上記の目的を果たすために，ユーザが利用出来るプレゼンス情報の種類を

変化させた場合に，コミュニケーションがどのように変化するかということを実験により明らかに

する．実際に測定した項目は表 5.3に示すとおりである．これらの項目を測定項目として選択した意

図は以下の通りである．Cはコミュニケーションの量を最も直接的に反映すると考えられる．一方

で，Ni や Li（i = m,o）は一回あたりのコミュニケーションがどの程度「盛り上がったか」というこ

との指標になると考えられる．また，tが小さいことはユーザの行っているタスクの中でチャットの

優先度が高いことを意味していると考えられ，そのような場合にはユーザの欲求に沿ったコミュニ

ケーションが行われているということが期待出来る．

実験は表 5.4に示す条件で 3回，実験 1，実験 2，実験 3の順に行った．それぞれの実験期間は平

日の 3日間であり，実験の被験者は全て本研究室に所属している学生 26名である．被験者は全員互

いに面識があり，約半数が柏の，残り半数が本郷の研究室に自分の席を持ち基本的にそこで研究を

行っている．また，被験者のうち多くの学生が普段からMSN Messenger [19]等のインスタントメッ

センジャーソフトを日常的に用いており，インスタントメッセージによるコミュニケーションに慣れ

親しんでいる．ただし，実験期間中に打ち合わせ等の理由により柏の学生が本郷へ，本郷の学生が柏

へ来ることもたびたびあった．なお，学生の居室は柏と本郷にそれぞれ 2室ずつあり，基本的に研究

はこの居室で行われる．

それぞれの実験条件の設定は，以下のような意図による．すなわち，実験 1では現行のインスタ

表 5.3:測定項目
C チャット回数

t 相手が最後に発言してから自分が発言するまでの時間差

Nm 1回のチャットにおける自分の発言回数

Lm 1回のチャットにおける自分の発言文字数

No 1回のチャットにおける他人の発言回数

Lo 1回のチャットにおける他人の発言文字数
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表 5.4:実験条件
利用出来るプレゼンス情報

実験 1 スクリーンネーム及びステータスのみ

実験 2 なし（SIPアドレスのみ）

実験 3 本システムで実装した全ての情報

ントメッセンジャーソフトと同様のプレゼンス情報を提供することで，これでなされるコミュニケー

ションは一般のインスタントメッセンジャーソフトによるコミュニケーションとほぼ同等のものと考

えられる．これに対し，実験 2においては利用出来るプレゼンス情報を極限まで減らし，ユーザが

相手ユーザについて知ることが出来る情報は，相手がオンラインかオフラインかと言うことだけで

ある．これにより，プレゼンス情報が全く利用出来ない場合にコミュニケーションはどのような形

になるのかということを知ることが目的である．一方，実験 3では今回実装を行った全てのプレゼ

ンス情報を利用し，結果を実験 1や実験 2と比較することで今回実装を行ったプレゼンス情報がコ

ミュニケーションの支援にどの程度効果的であるかを観察する．

5.3.2 結果と考察

本節では， 5.3.1節で述べた実験の目的に対して得られた結果について述べると共に，実験結果に

ついて考察を加える．

実験の結果，得られたデータ集計したものを図 5.8～図 5.13に示す．図 5.8及び図 5.9は，それぞ

れCおよび tのユーザ一人あたりの平均値を示す．また，図 5.10，図 5.11，図 5.12および図 5.13は

それぞれインスタントメッセージによる会話セッション 1回あたりの Nm，Lm，No及び Loの平均値

を示す．なおいずれのデータも，それぞれの実験期間中に 1回以下しかチャットによる会話をしな

かったユーザは除外してある．

以下では得られたデータに対して考察を行う．

まず，それぞれの図より実験 2において全体的にユーザ間のコミュニケーションが低調であったこ

とがわかる．また，図 5.8と図 5.10～ 5.13を比較した場合，実験 1は実験 2や実験 3と比べてチャッ

トの回数自体は割合多いものの，チャット 1回あたりの発言回数や発言文字数といったものはそれほ

ど多くない．これは，実験 1の場合は特に実験開始間もない時間帯において，被験者がシステムに

慣熟していないためテスト目的でチャットを行ったり，あるいは被験者同士でアプリケーションの使

い方について相談したりしていたことが原因として考えられる．このようなテスト目的や事務的連

絡が目的で行われたチャットでは，そのチャットが行われている間に伝送された情報量（バイト量）

は比較的少量であることが想像され，用事が済んだ時点で速やかにコミュニケーションが終了して

いるものと思われる．その一方で，2番目に行われてユーザがある程度アプリケーションの操作に慣
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図 5.8: Cの各ユーザあたりの平均値 図 5.9: tの各ユーザあたりの平均値

熟していると思われる実験 2では，Cは 3つの実験中で最低となっているのに対して Nmと Lmは実

験 1よりも大きくなっている．これはコミュニケーションの回数自体は少ないもののそのコミュニ

ケーションにおいて発言回数は実験 1より多かったかったということを意味している．実験 2におい

ては利用出来るプレゼンス情報は，相手ユーザがオンラインかオフラインかと言うことだけであり，

相手がどこにいるかという情報などは全く利用出来ない．このため，会話を行う際に通常のコミュ

ニケーション内容に加えて，実験 1では行われることの少なかった「今どこにいるのか」というこ

とを始めとする相手の状況を問う発言が一定量付け加わったためではないかと考えられる．またこ

れは，実験を行った本研究室の居室が柏と本郷にそれぞれ 2部屋ずつあり，特に柏の居室は 2部屋

が廊下で隔てられており相互に「向こうの部屋に今誰がいるか」ということを確認するのが困難で

あるため，例えば柏にいるユーザにとって，自分の部屋に姿が見えないがオンライン状態になってい

るユーザがいた場合，「自分がいない方の柏の部屋にいる」のか「本郷のどちらかの部屋にいる」の

かが区別がつかないことも一因として考えられる．しかし以上の検討は推測に基づいており，さら

なる正確な検討を行うためには会話内容を全て記録し，どのような会話が行われたかを分析する必

要がある．その点については今後の課題としたい．

一方で，実験 3においては実験 1や実験 2の場合と比較して，図 5.8よりチャット回数が多いこと

が，図 5.9より tの値が小さいことが見て取れる．これはコミュニケーションの回数が多いと共に，

相手の発言を受け取ってから自分が発言するまで，あるいは逆に自分が発言を送ってから相手の返

信が届くまでの時間差が少ないことを意味しており，コミュニケーションがより同期的に行われたと
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図 5.10:Nmの 1回あたりの平均値 図 5.11: Lmの 1回あたりの平均値

図 5.12:Noの 1回あたりの平均値 図 5.13:Loの 1回あたりの平均値
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いうことを示している．また図 5.10～図 5.13からも，実験 3の値は実験 1や実験 2よりも全体的に

大きく，コミュニケーションが全体として活発だったことが推測出来る．このような結果となった要

因としては，特に tの値の大小に関してはユーザが PCの前にいるかどうかというユーザのステータ

スが重要なことも勿論であるが，チャットで話すというコミュニケーションがユーザにとってどれほ

ど重要性を持っているか，ユーザがコミュニケーションを何か他の作業を行いながら片手間に行うの

ではなくコミュニケーションを自身のメインの作業として行っているかと言うことに関連している

とも考えられる．そのような観点からは，実験 3においてなされたコミュニケーションはユーザの

興味に即したものであったということができ，BGM情報や部屋の雰囲気といったプレゼンス情報に

よって，ユーザの興味に即した話題を提供することが出来たものと推測出来る．

5.3.3 得られたその他の知見

本節では， 5.3.2節で述べた項目以外に実験の結果得られた知見について述べる．

部屋の緊張度について，今回は各ユーザの申告値を各部屋毎に単純に加算平均を取る方法を用い

たが，この方法では，

• 特に部屋の人数が多い場合に，一人が申告する “緊張度” を変化させても部屋全体の緊張度の

変化量が少ない

• 申告する数値が数時間前に設定されたものでも数分前に設定されたものでも同様に扱われて
いる

という点が問題点として実験の結果明らかになった．ゆえに，今後の課題として

• 加算平均に変わる何らかの平均値算出方法を検討すること

• それぞれのユーザが申告する数値を，最終更新時刻をキーとするなどして重み付けを行うこと

と言うことが挙げられる．

また，実験の被験者から実験終了後に寄せられた意見として，「キーボードやマウス操作が長時間行

われていない場合に自動的にステータスを “退席中” にして欲しい」というものが多くあった．ユー

ザが PCの前を離れる場合には，自らの意志で能動的に席を離れる場合と誰かに呼ばれるなどして受

動的に席を離れる場合の 2通りに主に分けられる．能動的に席を離れる場合はともかく，特に受動的

に席を離れる場合にステータスを “退席中” に変更するのを忘れたり，あるいはいちいち操作するの

が面倒くさいという声が多く聞かれた．このような機能はMSN Messenger [19]等に実装されている

が，今回は主に実装上の手間から見送ったものの，ユーザは「相手が退席中かどうか」ということか

ら多くの情報を得ていることが明らかになり，ステータスを自動で変化させることの重要性が明ら

かとなった．
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この他に，BGMを聴いているユーザの中からランダムに一人選び再生中の曲の情報をポップアッ

プさせる機能について，「それを見てすぐに話しかけるということはあまり無かったが，友人達が普

段どのような曲を聴いているのかがわかって興味深かった」という意見も寄せられた．チャットで直

接話しかけることがあまり多くなかったという意味においては，このシステムを用いてのコミュニ

ケーションの活性化には直接的には結びついていなかったが，長期的な視点においてはユーザ同士

がより親しくなることを支援するという意味でインフォーマルなコミュニケーションの支援を行う

ことがある程度出来たと言えるのでは無かろうか．

一方，今回の実験の問題点として，実験期間が短すぎたことが挙げられる．図 5.8～図 5.13はそれ

ぞれの値について平均値を示したものであるが，それぞれの値の分散はかなり大きく，標準偏差が

平均値より大きくなった項目もあった．これは実験期間が，各実験においてそれぞれ 3日ずつと短

かったためと考えられる．チャットでのコミュニケーションにおいて，多くのユーザの関心を強く引

く出来事・事件が主に実世界において生起しそのことに関する情報が断片的に他のユーザ（特に本郷

の出来事の場合は柏にいるユーザ，逆も然り）に伝わった場合に，その話題についての会話では通常

の会話の数倍～数十倍多くの発言がなされることがある．このような出来事・事件は毎日生起するわ

けではなく，「たまに」しか起こらないが，ひとたび生起してインスタントメッセージによる会話が

開始された場合，その会話によるデータは t以外の値を大きく引き上げる方向に作用する．今回の実

験にこのような出来事がどの程度影響を与えたかは不明であるが，より実験期間を長くとる事でこ

の種の出来事の影響は平滑化されるため，プレゼンスのみの影響をより正確に調べることが可能に

なると思われる．
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5.4 おわりに

本章では，まず 5.2節で，プレゼンス情報のコミュニケーションに与える影響を評価すると共に，

プレゼンス情報を用いてインフォーマルなコミュニケーションの支援を行うことの妥当性について

確認するために実装を行ったアプリケーションについて報告を行った．次に，5.3節で実装したアプ

リケーションを用いて行った，プレゼンス情報のコミュニケーションに与える影響をを評価するため

の実験について述べるとともに，考察を行った．
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6.1. 本論文の主たる成果 第 6章結論

6.1 本論文の主たる成果

本研究では物理的に離れた空間に位置し，互いにフェイストゥーフェイスでのコミュニケーション

を行うことが不可能であるユーザに対し，プレゼンス情報を活用することで日常生活の大部分を占

めるインフォーマルなコミュニケーションの支援を目的としたシステムについて検討を加え，実装し

たテストベッドを用いてプレゼンス情報がどのようにコミュニケーションに影響を与えているかを

評価する実験を行った．

フォーマルなコミュニケーションと異なり，インフォーマルなコミュニケーションは偶発的で話題

も相手もコミュニケーションが実際に開始されるまでは不定であるという特徴があり，フォーマルな

コミュニケーションには適している「必要なときに繋ぐ」というスタイルのシステムを用いることは

不適当である．そこで本研究では「常につなげておく」というスタイルに注目し，これを実現するた

めにプレゼンス情報を有効に活用することで「繋がっている感」をユーザに与えることが効果的で

あると考えた．また，プレゼンス情報をインフォーマルなコミュニケーションの支援に用いる際に留

意すべき点について検討を行い，それらの検討事項を反映させたシステムを実現するための手法に

ついて示した．

しかしプレゼンス情報というものは個人のプライバシと密接に関連しており，むやみやたらと公

開するわけにはいかない．またその種類も極めて多岐に渡るため，全てのプレゼンス情報を利用す

るということは現実問題として不可能であり，どのようなプレゼンスを利用するかという取捨選択

について検討を行うことが重要になる．この検討についての妥当性を確認するには実際にシステム

を構築し，日常生活の中で実際に試用することが不可欠であるという考えに基づき，インフォーマ

ルコミュニケーション支援システム ACDCの実装を行った．また，実装した ACDCシステムを用い

てコミュニケーションに対してプレゼンス情報がどのような影響を与えるのかという点について評

価実験を行った．

今後のネットワーク環境のさらなる発展やユビキタスコンピューティング環境の実現により，地

理的に分散した環境下のユーザ同士が日常的なインフォーマルコミュニケーションをネットワーク

を通じて行うことへの欲求はますます盛んになると筆者は考えている．そのような環境でユーザに

とって有益なコミュニケーションを提供するには，プレゼンス情報を適切かつ効果的に用いる必要が

ある．そのようなときに，本研究で示したインフォーマルコミュニケーションの支援システムに関す

る検討及びプレゼンス情報のコミュニケーションに与える影響に関する考察が，ユーザに有益なコ

ミュニケーションをもたらすことに貢献出来れば幸いであると考える．
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6.2 今後の課題

本研究では，ユーザのインフォーマルなコミュニケーションの支援に効果的であると考えられる，

いくつかのプレゼンス情報をユーザに提供するシステムを提案した．それにより一定の効果をもた

らすことには成功したが，フェイストゥーフェイスの環境と同等の環境を実現することにはまだ遠く

及んでいない．今後はよりインフォーマルなコミュニケーションを支援するのに効果的であるプレゼ

ンス情報の種類について，さらなる検討を行っていきたい．

また，実装を行ったアプリケーションを通じて実空間のユーザをネットワーク空間に投影するこ

とを目指しているが，現状ではそのインタフェースは AIBOを用いた以外は全て PCのモニタを用い

ている．しかし，ユーザが常に PCのモニタを見ているわけではないのは明らかであり，今後は PC

以外の情報出力装置を検討すると共に，ユーザの視覚以外の感覚に訴える Ambient Displays [17,31]

等との連携も模索していきたい．また，現状ではユーザのステータスをはじめ，ユーザがどの部屋に

いるかなどの情報は多くがユーザの手入力に委ねられている．しかし，屋内におけるユーザ位置の

検出システム [9,12,23]と連携することでこれを自動化することができ，よりユーザビリティの優れ

たシステムとすることが期待出来るため，こちらについても検討を行っていきたい．
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ただいた助手の渡邊廣次さん，王渓さん，秘書の川北敦子さん，宮島史子さん，元秘書の松本み

どりさんに感謝いたします．

博士課程 2年の三村和さんには本研究のあらゆる局面において有意義な助言を頂きました．また，

博士課程 3年の川原圭博さんには，ことあるごとに適切なアドバイスを頂きました．お二人には深

く感謝いたします．また，私が修士 1年の一年間，研究への取り組み方から内容に至るまであらゆ

ることに対して御指導頂きました，本研究室 OBの川田雅人さんに深く感謝いたします．博士課程

2年の金子晋丈さん，岡敏生さん，同 1年の松本延孝さん，川西直さん，猿渡俊介さん，修士課

程 1年の水野浩太郎君，ジーンオリビエカロン君，卒論生の神田敦君には研究を進めていく上で

様々な形でお世話になりました．深く感謝いたします．また，評価実験にご協力いただいた博士課程

3年の橋口知弘さん，同 2年のグェンホアイソンさん，林素娟さん，修士課程 1年の丸山達也君，

小森田賢史君，平井肇君，堀江信吾君，木田信雄君，オクゼウク君，周欣さん，卒論生の林辰

也君，中島亮君，西浦裕之君に深く感謝いたします．さらに，実験に協力してくれただけではなく，

同期として 2年間苦楽を共にした飛岡良明君，鯉江尚央君，鹿島拓也君，林智天君，ヴークァン

ミン君に深く感謝します．良い同期に恵まれたおかげでこの 2年間を乗り切ることが出来ました．こ

の他にも，直接名を挙げることはいたしませんが多くの研究室のメンバーに様々な形でお世話にな

りました．心より感謝いたします．

また，ほとんど飲み会にしか顔を出さなかったにもかかわらず温かく迎えて頂き，殺伐としがち

な研究生活に息抜きの時間をもたらしてくれたサークルをはじめとする友人達にも感謝いたします．

素晴らしいソフトウェアを作成し公開しているソフトウェア作者の方々，研究中に欠かせなかった

素晴らしい音楽を創り出した数多くのアーティストの方々にも感謝します．どちらが欠けてもこの研

究はなし遂げることは出来ませんでした．

みなさま，本当にどうもありがとうございました．

平成 17年 1月 31日
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