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要　　旨

本研究では、Web上の動画共有に基づいた非同期コミュニケーションシステムに焦点を当
て、一体感を向上させることによって、ユーザのコンテンツに対する関心・発想支援・参加
意欲を向上させることを目的としたインタフェースを作成した。
本インタフェースは、他のユーザの思考や感情・意見や評価をコンテンツに取り込み、ユー

ザが読み取れるようにする。また、ユーザ自身もコンテンツに参加することができるように
する。これらによって、ユーザは「コンテンツに対し、複数のユーザがどのような反応をし
ているかがわかり、そして、ユーザ自身もそのコンテンツに直接関わっていることが実感で
きるといった一体感」を強く得られる。
被験者実験の結果から、動画共有における非同期コミュニケーションに、他のユーザの思

考や意見をユーザが読み取れるように取り入れることが、一体感の向上に特に有効であるこ
とが分かった。
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第1章 序論

1.1 背景

非同期コミュニケーションを利用したシステムを代表するものとして、メーリングリスト、
BBS、遠隔地の e-ラーニングなどが挙げられる。非同期コミュニケーションでは、ユーザは
時間的制約を受けず都合の良いときに情報を確認・返信でき、十分に考え練られた情報の伝
達ができるようになる。
この非同期コミュニケーションを利用した新しい動画共有サービスとして「ニコニコ動画

(仮)」が 2006年 12月から開始されている。ニコニコ動画のインタフェースを図 1.1に示す。
このインタフェースの最大の特徴は、そのコメント機能である。コメントは動画再生中にコ
メントボタンを押すことよって投稿され、投稿順に記録される。記録されたコメントは他の
ユーザが同じ動画を鑑賞した場合にも反映され、コメントが投稿された動画上のタイミング
で約 3秒間動画上に重畳表示される。コメントの投稿に時間差があっても、動画内の時間軸に
おいては常に書き込まれた時と同じタイミングで表示される。これによって、ユーザはチャッ
トや掲示板のような時系列とは異なる「実時間を超越した擬似的な時間共有」(ニコニコ動画
- Wikipedia参照)を体感することが出来る。コメントに時間の概念を導入したことで、従来の
動画共有サービスには無い複数ユーザ間の一体感を醸成している。2007年 11月には「ニコニ
コ動画 (RC2)」と名称を変え、2008年 1月 21日には、一般会員登録者数が 500万人を越え、
有料会員も 10万 9000人を記録する急成長をみせており、一体感を醸成することによってメ
ディアコンテンツの配信を促進に成功した一例となっている。
このような動画共有非同期コミュニケーションのシステムを用いたサービスにおいて、複

数ユーザ間の一体感を醸成するインタフェースは、その場に複数のユーザが存在しているか
のように、他のユーザの操作情報を反映したコンテンツをその場その場に提供する。これに
より、ユーザは他のユーザの存在を感じ、非同期コミュニケーションの枠を超えた、豊かな
ライフスタイルの形成が行うことができ、柔軟なアイディアを生み出す為の発想の刺激が提
供される。
しかし、既存のインタフェースには、いくつかの問題点があると考える。この問題点につ

いては 1.2節で述べる。本研究では、その問題点を改善するインタフェースを備えた動画共有
グループウェアを開発する。
本研究で開発するグループウェアを [20][21]に基づき分類を行う。時間・空間軸から分類す

ると、図 1.2に示すように、遠隔地非同期コミュニケーションに分類される。また、協調プロ
セスから分類すると、図 1.3に示すように、コプレゼンス、アウェアネス、コミュニケーショ
ンに該当する。
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図 1.1:ニコニコ動画のインタフェース

図 1.2:時間・空間軸からみた本研究の位置づけ
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図 1.3:本研究のグループウェアの分類

本研究における一体感の定義

本研究において、一体感とは以下のような状況でユーザが享受できる感情と定義する。

　ユーザが、コンテンツを共有した他の複数ユーザの、その場その場の思考や感
情・意見や評価を自然に読み取ることができる。また、ユーザ自身も同じ様に参
加でき、それらを他の複数ユーザに表現することができる。そして、それらに対
する反応が他のユーザからなされ、自然に読み取ることができる。

このように、複数ユーザ間でのインタラクションが存在するシステムの中において、臨場
感やコミュニケーションから生まれ、ユーザが享受できる感情と定義する。また、本研究で
は、ユーザがこの感情を得られることを、一体感が醸成される、と表現する。
具体例として、野球の試合を観戦している観客やナレータによって成される臨場感や、観

客同士によって成されるコミュニケーションから生まれる一体感などが挙げられる。
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1.2 既存の動画共有のインタフェースとその問題点

YouTubeや Yahoo! Videoといった動画共有サービスは、動画自体に対してコメントや評価
を投稿できるインタフェースを備える。図 1.4に例として YouTubeのインタフェースを示す。
図 1.4に示されるように、これらのインタフェースはコメントと評価が動画全体に対するコ

メントや評価であり、動画のあるタイミングのその場その場にコメントや評価が行えるイン
タフェースではない。動画を見終わったユーザのコメントや評価では、動画を再生している
際の臨場感は損なわれている。また、このインタフェースは、再生中の動画から離れた部分
に実装されている。そのため、ユーザはコメントを投稿する際に、動画から一度視線を外す
ことを強いられ阻害を受けることによって、一体感を損ねる。更に、ユーザ間での非同期の
コミュニケーション誘発のための種となるコンテンツは記憶に残った場面のみとなってしま
う。この結果、一体感は醸成されず、ユーザの動画に対する興味や集中が失われる。
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図 1.4: YouTubeのインタフェース
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1.2.1 同期コミュニケーションを利用した動画共有のインタフェースの問題点

Stickamのような動画共有サービスは、複数ユーザが同期して動画を再生し、動画の横もし
くは、下のウィンドウでリアルタイムチャットを行える特徴を持つ。例としてStickamのイン
タフェースを図 1.5、図 1.6に示す。図 1.5に示すように、配信者が撮っている動画が再生され
ている右側のウィンドウで、そのチャットルームに参加しているメンバーがチャットを行う。
図 1.6では、配信者の動画の他にチャットルームに参加しているメンバーの配信する動画を表
示でき、チャットルームの参加者は下のウィンドウでチャットを行う。
このようなサービスの利点は、動画の配信者がその場におり、配信される動画はその場で

作られていき、そして、視聴者も配信される動画にコメントを投稿できることから、同期の
精度が高いほど臨場感が得られることである。
一方で、同じ時刻に同じ動画を鑑賞する必要があるので、複数ユーザが同期して動画を鑑

賞するということは、困難であるという問題が挙げられる。また、リアルタイムのチャットで
は、他のユーザと動画の再生時間が同期しているので、コメントを入力するための時間のロ
スによって、コメントの内容は過去の場面に関することになってしまい、コメントを投稿し
たい任意の場面にコメントをつけることができない。
インタフェースデザインの観点からは、チャットウィンドウがユーザの動画の視聴時の視野

範囲である動画再生ウィンドウから離れており、動画から度々視線を外さなければならない
という問題点が挙げられる。

図 1.5: Stickamのインタフェース 1
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図 1.6: Stickamのインタフェース 2

1.2.2 非同期コミュニケーションを利用した動画共有のインタフェースの問題点

非同期コミュニケーションでは、ユーザが投稿したコメントが他のユーザに内容を理解・
認知されているかどうかは分からないという問題点が挙げられる。投稿したユーザにとって、
ユーザが「発言した」ことは、他のユーザに「伝わった」ことにはならないのである。逆に、
他のユーザから見られた、反応が得られたといった情報の提示は一体感の醸成に繋がる。
更に、ユーザは、動画を視聴するのみの場合に、同じコンテンツに再度アクセスしても情

報が更新されていないことや情報が載っていないことに不満をもつ。また、ユーザはコメン
トを投稿する時に、非同期コミュニケーションにおいては、同期コミュニケーションと比べ、
より練られたコメントの内容が要求され、コメントを投稿するために超えなければならない
敷居の高さが存在する。これによって、ユーザにとって、余計なことを投稿し評価が下がる
不安などのマイナス・モチベーションが存在する。
リアルタイムチャットを行うことのできるStickamのようなサービスと比べ、非同期コミュ
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ニケーションでは、その場にコミュニケーションを図ることのできる相手がおらず、対象と
するコンテンツに対して複数人がどのような評価をし、どのような反応をしているか、そし
て、ユーザ自身もそのコンテンツに直接関わっていることが感じることのできる一体感は醸
成されにくい。
ニコニコ動画のインタフェースにおいては、コメントを入力し、投稿する操作を動画を見

ている最中に行うことは動画の鑑賞の妨げになる。したがって、現在のコメント投稿のイン
タフェースと比べ容易にコンテンツに参加できるインタフェースが必要だと考えられる。容
易に参加ができるインタフェースが提供できれば、コンテンツへの参加率が高まり一体感の
醸成に繋がる。また、共感や否定の感情を表現できる、適切なインタフェースが備わってお
らず、ユーザ間の一体感は損なわれている。
動画共有サービスの KaKiKoTV のインタフェースを図 1.7に示す。このインタフェースの

特徴は、動画上のタイミングに、コメントの以外にも、サブタイトルやフキダシ、丸や四角
のシェイプ、イメージ、アニメーションするオブジェクト、商品の紹介ができるオブジェク
ト、効果音や音声を投稿でき、動画内の時間軸において常に投稿された時と同じタイミング
で動画上に重畳表示される。利点としては、ユーザの操作の幅を広げることができ、動画の
その場その場でユーザの表現が広がる。一方で、KaKiKoTV においても、ニコニコ動画と同
じ問題点が挙げられる。また、ここで挙げた投稿が可能なコンテンツの種類が多いことには、
ユーザ間での一体感を醸成するアプローチにそっておらず、むしろ、動画を再生し視聴して
いるユーザの一体感を阻害する要因となる。
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図 1.7: KaKiKoTV のインタフェース
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1.3 本研究の一体感を向上させるアプローチ

1.2.1節で述べたように、同期コミュニケーションには、非同期コミュニケーションと異な
り、動画コンテンツがその場で作られていくので、配信者がコメントに反応することができ、
また、そこにコメントを投稿をすることでチャット参加者間でのコミュニケーションが図れ、
同期の精度が高いほど臨場感が感じられるという利点がある。したがって、非同期コミュニ
ケーションにおいて、その利点をうまく取り入れることによって、ユーザ間の一体感を醸成
できると考える。

1.2.2節で述べた問題に対し我々は、複数ユーザ間での動画共有に基づいた非同期コミュニ
ケーションシステムにおいての一体感をより向上させるインタフェースを作成する。この一
体感を向上させることにより、ユーザはコンテンツに対する関心を高め、発想を刺激され、参
加意欲を向上させられる。そこで、本研究では前節で述べた問題点に対して以下のようなア
プローチをとる。

• コメントに対して共感や否定の感情を容易に表現しやすくする

他のユーザのコメントに共感や否定の感情を感じた場合、これらを表現できるインタ
フェースは、動画のその場その場の臨場感や他のユーザのコメントに対するコミュニ
ケーションを生み出し、それらがユーザ間でインタラクションできることによって、一
体感に醸成に繋がる。本研究では、コメントをクリックする簡単な操作でこれらが表現
できる機能を実装している。

• 他のユーザの思考や感情・意見や評価を読み取りやすくする

他のユーザの思考が読み取れることによって、動画のみから得られる考察と比べ、更に
深い考察ができるようになる。他のユーザの感情が読み取れることによって、コンテン
ツとして動画に付加価値が生まれる。動画上その場その場の他のユーザの意見が読み
取れることによって、コンテンツとして動画の内容以外の付加価値が生まれ、コミュニ
ケーションが促進される。他のユーザの評価が読み取れることによって、動画上その場
その場で共感、支持されている動画やコメントの内容が理解でき、捉えやすくなる。本
研究では、動画その場その場に、コメントやコメント自体の評価を視覚的に捉えられる
ような表現で動画上に重畳表示する機能を実装している。

• 他のユーザに自分のコメントの内容を理解・認知されたかを提示する

自分の投稿したコメントが他のユーザから見られた、反応が得られたといった情報を提
示することによって、ユーザ間でのコミュニケーションが促進され、ユーザは参加意欲
が高められ、一体感が醸成される。またここで、他のユーザからコメントに対する反応
をより多く得るためには、参加が容易であるインタフェースが有効である。本研究では、
投稿されたコメントをクリックする簡単な操作で参加が可能な機能を実装している。

• コンテンツへの参加するための敷居を低くする
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動画その場その場の一体感は、一人のユーザが大きく干渉するものではなく、複数ユー
ザがそれぞれ小さく、多数回干渉し、多くのユーザによって醸成されるものである。よっ
て、コンテンツへの参加するための敷居を低くし、多くのユーザの参加を促すことが重
要となってくる。

• 動画内の時間軸を利用する

非同期コミュニケーションでの、その場にコミュニケーションを取る相手がおらず、そ
の場の一体感が損なわれる問題は、動画の時間軸をうまく利用し、動画のその場その場
で他のユーザの存在を感じさせることで解決されると考える。本研究では、投稿したコ
メントが動画のタイミングに合わせ表示され、その場で発言されたコメントとしてス
トックされていく機能を実装している。また、コメントの数が動画のタイムシークに合
わせグラフ表示される機能によって、動画の場面でのその場その場での盛り上がりや盛
り下がりを把握できるようにすることによって、他の複数のユーザの思考が読み取れる
ようにする。

以上のようなアプローチによって、ユーザのコンテンツへの参加を促し、他のユーザの思
考や感情・意見や評価を読み取ることを容易にすることで、ユーザの一体感を向上させ、動
画コンテンツの配信を促進する。

1.4 本論文の構成

まず、第 2章で、本研究に関連する研究やサービスを紹介し、第 3章では、本研究の動画
共有における一体感を向上させるインタフェースを実装したアプリケーション FeelAIRの詳
細と実装について述べ、第 4章では FeelAIRを含むシステム全体の実装について述べる。第
5章ではユーザの本インタフェースの利用シナリオを示し、第 6章ではユーザによる評価実験
によってシステムの評価、考察し、第 7章で今後の展望を述べ、第 8章でまとめる。
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第2章 関連研究

非同期コミュニケーションのシステムでの一体感を向上する為に多くの研究がチャットシス
テムや e-ラーニングなどの分野で行われてきた [8][9]。
シーケンシャルアクセスコンテンツの動画や音楽を対象としたニコニコ動画 [1]は、動画の

時間軸を取り入れたインタフェースデザインを採用し、ユーザ間の一体感の醸成を行い、動
画共有における非同期コミュニケーションを利用したサービスとして多くのユーザを集めて
いる。本研究では、低い敷居を持つことでユーザの参加をより容易にすること、および新し
い評価軸を取り入れ、その評価を共有できるようにすることによって、一体感をより向上さ
せるインタフェースを提案する。

FeelTag[2]は、ユーザがテレビ視聴中に、楽しい、悲しいなど、その場その場の感情を 4種
類のタグボタンをクリックすることで表現したり、コメントを投稿することができる。これ
によって、他のユーザと番組の盛り上がりを共有する。共通点として、動画のその場その場の
盛り上がりが感じられ、他のユーザの感情が読み取れる点が挙げられる。相違点として、本
研究では、テレビ視聴中の同期コミュニケーションではなく、過去に同じ動画を見た、もしく
はこれから動画を見るであろう複数ユーザの非同期コミュニケーションに焦点を当てている。
更に、本研究では、感情を表現したコメントを評価することによって、あらかじめ用意され
た種類に限らない感情表現も可能である。例えば、誰かが投稿した「悔しい」というコメン
トに対して評価することによって、その「悔しい」という感情に共感したことを表現できる。

Synvie[7]は、マルチメディアコンテンツとそれらを取り巻くWebコミュニティとを融合さ
せ、それらのコミュニティにおけるユーザの自然な知的活動からコンテンツに関する知識を
アノテーションとして獲得・蓄積・解析する。共通点として、非同期コミュニケーションを
利用した動画共有システムであり、動画その場その場に投稿されたコメントが表示されるこ
とが挙げられる。相違点として、Synvieでは、その場その場に投稿されたコメントが再生中
の動画から離れた下部に表示されるが、本研究では、その場の一体感を失わさせないために、
再生中の動画にコメントが重畳表示される。また、複数ユーザが少しずつ干渉することによっ
て一体感が醸成できると考え、その場その場で得られる感情に焦点を当てることによって、動
画コンテンツ配信の促進へアプローチを行っている。
ニコニコ動画以外の非同期コミュニケーションを利用した動画共有サービスとして、KaKiKoTV[ 3]、

zoome[4]、字幕.in[5]が挙げられる。これらのサービスは、動画の再生中に投稿が可能なオブ
ジェクトの種類が多く、また、重畳表示されるコメントの表現の種類が多いなどの特徴が挙
げられる。しかし、これらのサービスの主な目的は、複数ユーザが動画に編集を行えること
であり、本研究の目的である一体感の向上とは異なっている。また、投稿できるオブジェク
トの種類や表現が多いことにより、ある特定ユーザの主張が目立ってしまい、一体感を損ね
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ることなる可能性がある。
非同期環境におけるコミュニケーションを触発する実世界志向らくがきメディア [10] は、

実世界の場やモノを共通基盤とした記憶の伝承に着目した知識流通モデルを提案する。ユー
ザの近くにある RFIDタグの取り付けられたオブジェクトの一覧が、PDAに表示される。そ
の一覧からオブジェクトを選択することで、そのオブジェクトに手書きでコメントなどを残
すことができる。共通点として、非同期コミュニケーションの誘発を目的としたシステムで
あることが挙げられる。相違点として、本研究では、実世界のオブジェクトではなくWeb上
の動画を対象にしていること、手書きでコメントを残すのではなくキーボードのテキスト入
力によるコメント投稿であることが挙げられる。また、知識流通を目的としたアプローチで
あり、一体感の向上させるアプローチでないことが挙げられる。

Watching Together: Integrating Text Chat with Video[22]は、動画を鑑賞しチャットを行う場
合における、ユーザの行動や実験によって調査し議論している。本研究では、動画共有にお
ける非同期コミュニケーションを対象としている。しかし、同期コミュニケーションである
チャットにおける臨場感やコミュニケーションと関連を持つ要素は多いので、関連研究として
挙げる。
わくらわ [11]は、複数のユーザが同じページを見ているとブラウザの右下にmixiに登録し

た画像が表示され、そこからコミュニケーションが発生することを狙ったアプリケーション
である。「偶然の出会い」を演出する。共通点として、コミュニケーション誘発を促す点が挙
げられる。しかし、本研究では、同じページを見ている複数ユーザの同期コミュニケーショ
ンではなく、過去に同じ動画を見た、もしくはこれから動画を見るであろう複数ユーザの非
同期コミュニケーションに焦点を当てている。

TangibleChat[13]は、キーボードの「打鍵」によって生じる振動を対話相手に伝達し、触覚
情報として提示することによって、感情をチャット上で再現する方法を提案している。これに
よってアウェアネスの実現を図る。共通点として、感情を表現し、読み取ることができるよ
うにデザインし、コミュニケーションの支援を行うことが挙げられる。しかし、本研究では、
同期コミュニケーションであるチャットではなく、過去に同じ動画を見た、もしくはこれから
動画を見るであろう複数ユーザの非同期コミュニケーションに焦点を当てている。

ConChat[12]は、ユーザの様々なコンテキスト要素を定義し、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する。これらを提供することによって、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。共通点として、ユーザの状態を提供するコンテンツに取
り込み提供することでコミュニケーションの支援を行うことが挙げられる。しかし、本研究
では、同期コミュニケーションであるチャットではなく、過去に同じ動画を見た、もしくはこ
れから動画を見るであろう複数ユーザの非同期コミュニケーションに焦点を当てている。

Cha-Cha-le![16]、MOOOS[17]は、任意のWebページにコメントを付けることができ、ツー
ルを用いているユーザが同じページを見ると、ニコニコ動画のように投稿されたコメントが
重畳表示されるサービスである。本研究では、Webページではなく動画コンテンツを対象と
している。Webページには動画のようにコンテンツ自体の時間軸が存在せず、その場その場
の一体感の醸成には繋がらない。
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第3章 提案アプリケーションFeel AIRのイン
タフェース

一体感は、他のユーザの思考や感情・意見や評価を読み取れるようにすること、及びユー
ザ自身の行為を他人に伝えるられること、また、コンテンツへの参加の敷居を低くすること、
そしてユーザがコンテンツに参加した実感が得られることによって向上されると考える。し
たがって、一体感が醸成されるための条件として、以下が挙げられる。

(i) 他のユーザの思考が読み取れる。

(ii) 他のユーザの感情が読み取れる。

(iii) 他のユーザの意見が読み取れる。

(iv) 他のユーザの評価が読み取れる。

(v) ユーザ自身も容易に参加が可能である。

(vi) ユーザ自身が参加した実感が得られる。

(vii) ユーザ自身の思考や感情・意見や評価に対する他のユーザの反応が読み取れる。

よって本インタフェースでは、ユーザが鑑賞時に行うコメント投稿や評価を記録し、ユー
ザが鑑賞しているコンテンツ自体にその操作を反映し表示する。他のユーザが同じコンテン
ツを鑑賞した場合でも、その操作がコンテンツに反映されていることで、(i)～(vii) の条件を満
たすようにインタフェースをデザインする。
また、インタフェースは、以下の条件も考慮したデザインを行う。

• コメントの表示ウィンドウやチャットウィンドウが離れた部分にあるインタフェースは、
ユーザがわざわざ視線を移す必要がある。文字を媒体としたコメントは、抽象度が高く、
ユーザが内容を読み取るのには時間を要する。よって、動画再生中にユーザが瞬間的に
視線を逸らせ、コメントの内容を読み取る行為は困難である。動画再生中に、ユーザの
視野内に、各々のコメントが必ず一度は表示されるインタフェースデザインであれば、
視線を逸らせる必要はなく、一体感の醸成に有効に働く。

• ユーザのコメントや評価をすべて表示に反映されるようにすることによって、ユーザ自
身がそのコンテンツに参加できた実感を視覚的に捉えられるようにする。つまり、ユー
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ザ自身の操作のフィードバックを与えることにより、ユーザはより満足感が得られ、他
のユーザの反応を期待することができる。

• 動画を見ている最中であっても視聴に阻害のない、操作が簡単であり、容易に参加がで
きる。

• ユーザが欲しいと思った情報は、得られている情報を解析して提供できるならば、出来
る限りシンプルな形で提供することによって、コンテンツへの参加意欲を高める。プラ
イベートな情報である、他のユーザの IDやユーザ名などは提供しない。

図3.1に我々が提案するインタフェースを実装したアプリケーションFeelAIRの概観を示す。

図 3.1: FeelAIRの概観
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3.1 コメント自体に評価を付けることのできる機能

この機能は、条件 (i)(ii)(iii)(iv)(v)(vi)(vii) を満たす。
動画に重畳表示されたコメント自体をクリックすることによって、そのコメントを評価す

ることが出来る。コメントの評価に応じて、コメントの周りのエフェクトを大きくしたり色
を変える。色は炎の色と温度の関係に基づくものとする。評価が高くなるほど、赤、紫、青、
白と変化する。さらに、コメントの文字の大きさや表示される時間が長くなるなどの視覚効
果を付ける。
この機能によって、ユーザは、他のユーザの思考・評価が視覚で捉えられ、自然に読み取

ることができる。更に、クリックのみの簡単な操作であることによって、コンテンツへの参
加の敷居を下げることができ、より容易に共感や否定の感情を表現できるようになる。
また、自分が投稿したコメントが評価され、他のコメントよりも大きく、エフェクトによっ

て際立つように表示されていれば、ユーザは大きな満足感が得られる。これにより、ユーザ
の参加意欲が高められる。
操作の過程を図 3.2に示す。ユーザがコメントの上にマウスカーソルをロールオーバーす

ると、図 3.2aから図 3.2bに示すように、マウスのカーソルの表示が指型に変わり、コメント
の周りが矩形で囲まれる。これによって、どのコメントにフォーカスが当たっているかが読
み取れるようになっている。ここで、ユーザがクリックすることによって、コメントを評価
することができ。クリックした直後、図 3.2cから図 3.2dに示すように、コメントの周りのエ
フェクトが変化し、評価されたことのフィードバックが視覚的にユーザに提供される。
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図 3.2:コメント自体に評価を付けることのできる機能
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3.2 コメント率のグラフ表示と盛り上がりを見せている場面のスナッ

プショットとコメントの表示

この機能は、条件 (i)(ii)(iv) を満たす。
動画のタイムシークに合わせてコメントの量の変化をグラフ表示する。また、コメント率

から盛り上がっている場面を抽出し、その場面のスナップショットとして動画のフレームを切
り取る。そして、その場面に表示されるコメントをスナップショットの上に一覧表示する。図
3.3の青矩形の部分にこのインタフェースを示す。
コメント率のグラフによって、ユーザは動画全体に対する他人の関心が読み取れる用にな

る。更に、動画全体の盛り上がりや内容が読み取れることから、コンテンツへの参加意欲が
高まると期待する。また、そのタイミングへの参加の準備が行うことができる。
スナップショットとその場面のコメントの一覧表示によって、動画の盛り上がりが明確に示

され、動画がどのような内容かを捉えやすくし、ユーザの発想を刺激し、コンテンツへの参
加を促す。
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図 3.3:コメント率のグラフ表示と盛り上がりを見せている場面のスナップショットとコメン
トの表示
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3.3 動画に重畳表示され終わったコメントをストックするリスト

この機能は、条件 (i)(iii)(iv)(vi)(vii) を満たす。
動画に重畳表示されているコメントは、画面端に到達したか一定時間経った時に、動画上

から消す。消えた直後に動画の左側のリストに追加する。コメントは、通常のコメントと、コ
マンドによって下部や上部に停止表示されるように指定されたコメントを区別し、それぞれ
のリストに追加する。これは、ユーザがコメント投稿時に、わざわざコマンドを入力するこ
とは、主張したいことや目立たせたいという意思が含まれることから、区別しストックする。
図 3.4にこのインタフェースを示す。図 3.4aで示されるように、動画に重畳表示されている
コメントが動画の左端に到達し、消えた直後に、図 3.4bで示すようにリストに追加される。
ユーザは、ストックされたコメントをクリックすることによって、動画の過ぎてしまった場

面へのコメントを評価したり、そのコメントが投稿された動画上の時間にタイムシークを合
わせることができる。また、過ぎてしまった動画の場面の内容を読み取ることもできる。更
に、コメントを行った場合は、リストに登録されることで視覚フィードバックが得られ、コ
メントを投稿した実感がより強く感じられる。
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図 3.4:動画に重畳表示され終わったコメントをストックするリスト
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3.4 評価の高いコメントが抽出されるテキストボックス

この機能は、条件 (i)(ii)(iii)(iv)(vii) を満たす。
このテキストボックスには、一定以上の高い評価を受けているコメントが、動画上から消

された直後に登録される。そして、別の一定以上の高い評価を満たすコメントが登録される
まで表示される。図 3.5にこのインタフェースを示す。図 3.5aで示されるように、動画上に重
畳表示されている評価が高いコメントが動画の左端に到達し、動画上から消された直後、図
3.5bに示すように、テキストボックスに登録される。
これによって評価が高いコメントが抽出され、動画の内容や他のユーザの評価が読み取る

ことができ、ユーザの参加意欲を向上させる。また、ユーザ自身が投稿したコメントが評価
を受け、一時的に残ることでユーザは大きな満足感を得られることを期待する。
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図 3.5:評価の高いコメントが抽出されるテキストボックス
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3.5 アプリケーション内でのキーボードイベントによってコメントボッ

クスにフォーカスが移動する機能

この機能は、条件 (v)(vi)を満たす。
動画を再生中にコメントをする場合、アプリケーション内でキーボードを打ち始めると自

動的にフォーカスがコメントボックスに移る。これによって、動画から視線を一度逸らし、マ
ウスによってフォーカスをコメントボックスに移す作業をなくす。再生中の動画から視線を
逸らせることによって、動画を鑑賞する阻害となり、一体感が失われることを防ぐ。図 3.6の
青矩形の部分にこのインタフェースを示す。

図 3.6:アプリケーション内でのキーボードイベントによってコメントボックスにフォーカス
が移動する機能
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3.6 FeelAIR で共有されている動画のリスト

この機能は、(i)(iv)(v)(vi) の条件を満たす。
FeelAIRを使っているユーザが再生し、登録を行った動画をリストで表示する。それぞれ

の動画のセルをクリックすることで動画の再生が開始される。図 3.7の青矩形の部分にこのイ
ンタフェースを示す。

図 3.7: FeelAIRで共有されている動画のリスト
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3.7 動画上に重畳表示されるコメントの情報を表示

この機能は、条件 (i)(ii)(iii)(iv)(vii) を満たす。
投稿されたコメントの一覧を表示する。新着コメントはこのリストに登録される。コメン

トをクリックすることによってコメントされた動画上の時間に再生スライダを移動でき、ま
た、コメントの増加が視覚的に捉えられることで他のユーザの存在を知ることができること
によって、一体感を向上させる。図 3.8の青矩形の部分にこのインタフェースを示す

図 3.8:動画上に重畳表示されるコメントの情報を表示する
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3.8 既存システムにも実装されているインタフェース

以下に示すインタフェースは既存のサービスにも実装されている。

動画上へのコメントの重畳・敷き詰め表示

この機能は、条件 (i)(ii)(iii)(vi) を満たす。
投稿されたコメントは、他のユーザが同じ動画を鑑賞した場合にも、投稿された動画上の

タイミングで動画の上に重畳表示される。また、コメントの表示に敷き詰め表示を用いるこ
とによって、コメントの多い場面では、盛り上がりが視覚的に捉えられる。

コメント入力ボックスとコマンド入力ボックス

ユーザは、再生中の動画のその場その場のタイミングに、コメント入力ボックスにテキス
トを入力し、コマンド入力ボックスにテキストを入力し、コメントボタンを押すことで投稿
することができる。

コメント非表示機能

動画上に重畳表示されたコメントが邪魔な場合、ユーザは「Comment invisible」チェック
ボックスをチェックすることで、重畳表示されたコメントを消すことができる。

ログイン機能

ユーザは、登録したメールアドレスとパスワードを入力し、ログインを行うことでFeelAIR

を用いてWeb上の動画を鑑賞することができる。

ブラウジング機能

Web上の動画をブラウジングし、選択することができる。FeelAIRで共有されている動画
のリストに登録されていない動画であっても、ブラウジングし、「動画をロードし再生」ボタ
ンを押すことで再生され、その動画にコメント投稿ができる。

ローカル動画ファイル再生機能

ローカルに保存されている動画 (FLVファイル)を動画再生ウィンドウにドラックアンドド
ロップすることにいよって再生することができる。動画がWeb上から削除されていても、ロー
カルに保存さえされていれば、コメントを投稿することができる。

動画再生ための基本的な機能

再生や一時停止、音量の調整など動画再生時に必要な基本的な操作ができる。また、動画
のストリーミング再生が始まるまでユーザの操作を受け付けなくするためのアラーム表示な
ど、ユーザに制限する機能も実装されている。
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第4章 実装

アプリケーションサイドは、Flashを基盤としたアプリケーション開発環境 FlexBuilder3.0

を用い、デスクトップアプリケーション（AIRアプリケーション）として実装している。サー
バサイドは、PHP5を用い、コメントの情報や共有している動画の情報を含んだ XML ファイ
ルを管理、操作できるように実装している。実装の概観を図 4.1に示す。
ある一人のユーザが、任意に指定したWeb上の FLVファイルの動画を再生し、コメントを

投稿することから開始される。コメントが投稿されると、サーバサイドの PHPにパラメータ
として動画の ID、コメントされた実時間、動画上の時間、コメント内容、コマンド内容、評
価、コメント番号が送信される。PHPによって、これらのコメントの情報は、動画と一対一
対応の XML ファイルに登録される。各 XML ファイルには、1000件までのコメント情報が
登録でき、1000件を超えると古い順に消去される。
他のユーザが、後に同じ動画を再生する場合には、サーバからその動画に対応したXML を

読み込む。これによって、投稿されたコメントは、他のユーザが動画を鑑賞した場合であっ
ても、コメントされた動画上のタイミングに動画上に重畳表示される。
ユーザがコメント自体をクリックし、コメントに評価を行った場合は、サーバサイドのPHP

に、パラメータとして動画の ID、評価されたコメントの番号が送信され、評価の値を加算
する。
また、ネットワークに繋がっていなくともFLV形式の動画ファイルさえ保存されていれば、

いつでもどこでも再生しコメントを投稿することができ、ネットワークに繋がるとコメント
した内容がサーバに送信される形態をとる。これにより、ユーザの都合の良い時間・場所で
の使用を可能にしている。

コメント率のグラフ表示

動画の長さを 100で割り intに直した数値を X軸の一目盛りとする。読み込んだ XML ファ
イルを解析し、コメント数をそれぞれのX軸の目盛りに対しカウントし、ArrayCollectionに代
入する。この ArrayCollectionを AreaChartのDataproviderとして代入し、グラフを作成する。

スナップショットが表示される盛り上がっている場面の抽出

コメント率のグラフ表示で用いた ArrayCollectionの X軸の二目盛り分を一目盛りとした、
新しい Arrayを作成し、コメント数の多い Xの値の上位 3位を抽出する。その Xの値が、動
画で再生された瞬間にスナップショットが撮影される。
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コメントの評価に基づいた表示の変化

コメントの周りのエフェクトはGlowエフェクトを用いており、評価によって 10段階に分
かれている。評価が高いほど、エフェクトが大きくなり、色が炎の色に基づくものとし、赤、
紫、青、白と変化する。また、エフェクトは常に一定ではなく、コメントが動画上に表示さ
れた瞬間大きくエフェクトが再生され、徐々に収まっていくアニメーション処理が行われる。

図 4.1:実装の概観
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第5章 本アプリケーションを用いた非同期コ
ミュニケーション

ユーザは以下の手順で本アプリケーションを利用する。なお、本アプリケーションFeelAIR

をインストールするには、Adobe社の AIRランタイムをインストールしておく必要がある。

1. FeelAIRをインストール先から起動し、各々のユーザの登録した IDとパスワードを入
力し、ログインを行う。

2. ユーザは、FeelAIR で共有されている動画一覧から鑑賞する動画を選択する。もしく
は、ブラウジングを行いWeb上から鑑賞する動画を選択し、「動画をロードし再生ボタ
ン」を押す。これによって、選択した動画の再生が開始される。

3. 以前に同じ動画を鑑賞したユーザのコメントが、そのコメント自身の評価を反映された
表示で、再生中の動画に重畳表示される。

4. ユーザは、再生中の動画のその場その場のタイミングに、コメントを投稿できる。また、
コメント自体をクリックすることで、他のユーザのコメントを評価することができる。

5. 本アプリケーションで、鑑賞中の動画を共有したい場合には、「動画を登録」ボタンを
押すことでサーバに、動画の情報とコメント情報がアップロードされ、動画を登録する
ことができる。

このように、ユーザは動画を鑑賞しながら、その場その場のタイミングに操作を行いコン
テンツに参加し、他のユーザの思考や感情・意見や評価を読み取ることができる。
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第6章 アプリケーションの評価実験

6.1 実験方法

6.1.1 被験者

被験者は22～30歳の男性10人を対象に行った。被験者は全員、ニコニコ動画のインタフェー
スを使った経験があった。

6.1.2 方法

本研究の提案アプリケーション FeelAIR を、自分のパソコンにインストールしてもらい、
一週間、都合の良い時間に FeelAIRを用いて自由に動画を見てもらった。動画を見てもらう
場合、ニコニコ動画の既存のインタフェースでも同じ動画を見てもらうよう依頼した。また、
コンテンツへの参加は被験者に一任することとした。
その後、アンケートを渡し二日間の期間を設け、回答してもらった。アンケートの内容は、

FeelAIR とニコニコ動画の各インタフェースが、3章で述べた一体感を醸成するための条件
(i)～(vii) に、それぞれどの程度効果があったか 10段階で評価してもらうものであった。本論
文の最後に配布したアンケート用紙を付録 Aとして掲載する。

6.2 実験結果

実験で得られた数値の平均の表を図 6.1に示す。行の 1⃝～ 3⃝はニコニコ動画のインタフェー
ス、 4⃝～12⃝は FeelAIRのインタフェースである。また、高い数値は青色で強調されている。
次に、「一体感が感じられたましたか？」の項目と、他 7つの列項目のそれぞれと回帰分析

を行った結果を図 6.2に、それぞれの相関分布図を図 6.4～図 6.10に示す。
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図 6.1:アンケートの平均の表
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図 6.2:一体感と他 7つの列項目の回帰分析の結果

図 6.3: FeelAIRとニコニコ動画の動画上へのコメントの重畳・敷き詰め表示インタフェース
の比較

図 6.4:一体感と思考の相関グラフ
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図 6.5:一体感と感情の相関グラフ

図 6.6:一体感と意見の相関グラフ
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図 6.7:一体感と評価の相関グラフ

図 6.8:一体感と参加の容易さの相関グラフ
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図 6.9:一体感と参加した実感の相関グラフ

図 6.10:一体感と他のユーザの反応の相関グラフ
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6.3 考察

まず、図 6.1の平均値から読み取ることのできる考察として、以下が挙げられる。

総評の考察

総評としての「一体感が感じられましたか？(a)」の項目に、特に有効に働いたインタフェー
スは、平均値が 8.4の「コメントに評価を付けることのできる機能 4⃝」、8.2の「動画上への
コメントの重畳・敷き詰め表示10⃝」、7.9の「動画上へのコメントの重畳・敷き詰め表示 1⃝」、
7.4の「FeelAIR で共有されている動画のリスト 9⃝」、7.2の「評価の高いコメントが抽出さ
れるテキストボックス 7⃝」であった。

• 「コメント自体に評価を付けることのできる機能 4⃝」は、「参加が容易に可能でしたか？
(f)」の項目において平均値が 9.1であることから、参加が容易であったこと、また、「参
加した実感が得られたましたか (g)」の項目の平均値が 8であることから、十分にコン
テンツに参加した実感が得られることが分かる。更に、「他のユーザの思考や感情・意
見や評価が読み取れましたか？(b)(c)(d)(e)」における平均値がそれぞれ 7.6、8.1、7.7、
7.9であることから、他のユーザの思考や感情・意見や評価が読み取れることが分かる。

これは、コメント自体をクリックするとういう簡単な操作によってコンテンツに参加が
可能で、クリックした瞬間にエフェクトによるフィードバックがあるので参加した実感
が十分に得られたことが理由と考えられる。また、複数のユーザによってコメントに評
価が行われており、評価されたコメントが目立つことで他のユーザの思考や感情・意見
や評価が読み取ることができるからと考えられる。

• ニコニコ動画の「動画上へのコメントの重畳・敷き詰め表示 1⃝」と FeelAIRの「動画
上へのコメントの重畳・敷き詰め表示10⃝」を比べると、FeelAIR の方が平均値をすべ
て上回っている。ここで、この 2群のそれぞれの列項目について平均値の差を検定した
ところ、図 6.3のようになった。「他のユーザの評価が読み取れましたか？(e)」の項目
（ｔ＝ 2.18282、ｆ＝ 18、ｐ = 0.042538＜.05）と「参加した実感が得られましたか？
(g)」の項目（ｔ＝ 2.26449、ｆ＝ 9、ｐ = 0.04981＜.05）において、5％水準で有意に
高かった。これは、コメントの評価によってエフェクトが付くことによって、ただ単に
コメントの内容が読み取れるだけではなく、コメント自体に含まれる評価や感情が視覚
的に読み取れるからだと考えられる。

• 「FeelAIR で共有されている動画のリスト 9⃝」は、被験者が登録した動画のリストで
あったことから、FeelAIR を使用していた他のユーザがどのような動画を見ているか
が分かることが、一体感に繋がったと考えられ、同じ動画を鑑賞したといった一体感で
はなく、動画鑑賞時のその場その場の一体感を向上させる本研究のアプローチとは、異
なっている。
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• 「評価の高いコメントが抽出されるテキストボックス 7⃝」は、「ユーザ自身の思考や感
情・意見や評価に対する他のユーザの反応が読み取れましたか？(h)」における平均値が
7.1であることから他のユーザの反応が読み取ることができることが分かる。同時に、
「他のユーザの思考や感情・意見や評価が読み取れましたか (b)(c)(d)(e)」における平均
値がそれぞれ 7.2、7.3、7.7、8.5であることから、思考や感情・意見や評価が読み取る
ことができることが分かる。

これは、複数ユーザによって高く評価されたコメントが抽出されることで、ユーザの目
に留まる時間が増えることが理由と考えられる。

その他の詳細な考察

• 「コメント率のグラフ表示と盛り上がりを見せている場面のスナップショットとコメント
の表示 5⃝」は、「他のユーザの思考や感情・意見や評価が読み取れましたか (b)(c)(d)(e)」
における平均値がそれぞれ 6.9、7.9、6.2、7.1であることから、他のユーザの思考や感
情・評価が読み取ることができることが分かる。また、「一体感が感じられましたか？
(a)」における平均値が 6.8であることから一体感が醸成されることが読み取れる。

これは、動画全体における盛り上がりが分かることで、他のユーザの感情の動きや評価
が読み取れるからと考えられる。

• 「動画に重畳表示され終わったコメントをストックするリスト 6⃝」は、「新着コメント
の情報を表示 2⃝」と比べ、平均値をすべて上回っていることから、より有効に一体感の
醸成に働くことが読み取れる。

• 「新着コメントの情報を表示 2⃝」は、新着コメントが順に表示されており、まだ動画を
見ていないユーザにとって、内容の把握できないコメントが表示されている。これに対
し、「動画に重畳表示され終わったコメントをストックするリスト 4⃝」は、動画上に重
畳表示された際に一度目を通したコメントが登録されている。これによって、ユーザは
内容が把握できているコメントに操作が可能であり、より有効に一体感の醸成に働くか
らと考えられる。

• 図 6.2より、相関R2の平均値が高いことから、他のユーザの思考や感情・意見や評価、
反応を読み取ることができるようにすることが、一体感の醸成に強い相関があることが
読み取れる。また、平均値が低いことから、「参加が容易に可能でしたか？」の項目に
ほとんど相関を持たないことが読み取れる。「参加が容易に可能でしたか？」以外のす
べての項目は、1%水準で有意である。

自由記述

自由記述欄から得られた意見として以下を挙げる。
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• クリックだけの簡単な操作で、「コメント自体に評価を付けることのできる機能 4⃝」は、
動画再生中にコメントを行わず動画を鑑賞するのみだったユーザも容易に使用でき、利
用回数が多かった。また、自分の評価によってエフェクトが変わることが面白かった。

• 「コメント自体に評価を付けることのできる機能 4⃝」において、「＋」と「－」の評価
ができ、クリックするたびに、はっきりとしたフィードバックが欲しい。

• コメントの評価を利用して、低いものは表示しないようにするフィルタ機能が欲しい。
また、表示しないフィルタの基準もユーザで指定できるようにして欲しい。

• 「コメント率のグラフ表示と盛り上がりを見せている場面のスナップショットとコメン
トの表示 5⃝」は、即座に面白い場面なのかが捉えられ良かった。

• 評価が高いコメントが残り、低いコメントが先に消えていくような機能は有効ではな
いか。

• コメントにコメントができる機能が、やはり欲しい。

• コメントは、ユーザがコメントをドラッグアンドドロップして、動画上に放流するよう
なインタフェースは有効ではないか。

• エフェクトの色の意味が捉えづらかった。

• 動画の再生回数・コメントの総数を利用できないか。

• 動画の再生画面のサイズをユーザが設定できる機能が欲しい。

6.4 結論

この実験結果から、動画共有における非同期コミュニケーションに、ユーザの思考や感情・
意見や評価、反応を、ユーザが読み取れるように取り入れることが、一体感を向上させるこ
とに有効であることが分かった。そして、特に一体感の醸成に繋がる要素として、他のユー
ザの思考や意見が有効に働くという結果が得られた。そして、一体感の醸成がユーザのコン
テンツに対する興味や関心を向上させる。これは、動画配信の促進に繋がる可能性があると
言える。
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第7章 今後の展望

被験者実験におけるアンケートを参考にし、ユーザに対して有効なエフェクトや評価軸を
考え、それを取り入れたインタフェースの開発を目指す。また、本研究で行った被験者実験
よりも大規模な被験者実験を実施し、そのインタフェースの有効性を確かめる。
また、本研究で作成した動画共有非同期コミュニケーションにおける一体感を向上させる

インタフェースを拡張し、動画共有における同期コミュニケーションと非同期コミュニケー
ションを組み合わせたインタフェースを作成し、会議やゼミなどで使用できるアプリケーショ
ンの開発を行うことを考えている。
本研究では実装を見送ったが、一体感の向上に有効であると考えられるインタフェースを、

以下に挙げる。

• 動画の時間軸とコメントに対する評価の合計のグラフ表示

コメントに対する評価をグラフ表示することによって、コメント率のグラフ表示で読み
取れる情報とは異なった情報が得られる。

• ユーザ自身が投稿したコメントの情報を表示する機能

他のユーザによって、ユーザ自身のコメントが評価されたことを表示することで、参加
意欲を向上させる。

• キーボード入力がされるとコメント入力ボックスを動画上に表示

動画から視線を逸らすことなくコメントを入力し、その位置から直接、投稿できること
でコンテンツに参加した実感がより強く感じられる。

• コメントにコメントを投稿できる機能

コメントにコメントが行えることで、コミュニケーションの誘発を促す。

• 評価の低いコメントが評価の高いコメントよりも先に登録データから消去される機能

評価の高いコメントが残っていくことによって、他のユーザが共感を受けたコメントが
長い間残り続ける。
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第8章 まとめ

動画共有における非同期コミュニケーションの一体感を向上させる提案インタフェースを
実装したグループウェアを開発し、それぞれのインタフェースを、被験者実験によって評価
した。
これによって、他のユーザの思考や感情・意見や評価を読み取れるようにすることが、ユー

ザ間の一体感を向上させることがわかった。また、一体感を向上させることで、非同期コミュ
ニケーションの支援を行い、ユーザのコンテンツに対する関心・発想支援・参加意欲を向上
できることがわかった。
本研究の提案インタフェースのように、他のユーザの思考や感情・意見や評価をコンテン

ツに取り入れることで、Web上でのコンテンツ配信を促進する方法は有効であり、これから
のサービスの一つの形になると考える。
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