
  
 

  
 

OBJEChat:オンラインでの自然なインフォーマル 
コミュニケーションを誘発する言い訳オブジェクト配信システム 
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概要：近年，多くの企業でリモートワークが導入されている．リモートワークは勤務者の生産性向上を促す一方で，
オフィス出勤と比較しインフォーマルコミュニケーションの頻度が低下すると言われている．そこで，本研究では現
実世界でのインフォーマルコミュニケーションを促すきっかけとなる，物理的オブジェクトを共有するシステムを考

案・開発した．本研究では身の回りにあるモノを物理的オブジェクトとして定義した．提案システム OBJEChat では，
参加者はビデオチャットを用いて近況を表す物理的オブジェクトを共有し，それをきっかけにテキストチャットによ
って会話を行うことが可能である．予備的な実験を行ったところ，会話内容や映像から物理的オブジェクト由来の会

話が多く発生していることが確認でき，インフォーマルコミュニケーションを誘発することができると示唆された．． 

 

 

 
 
 

1. はじめに 

 近年，リモートワークやモバイルワークを導入する企業

が増加傾向にある．特に新型コロナウィルス（COVID-19）

の世界的な流行によりリモートワークの導入を余儀なくさ

せられ，東京都の企業では一時期およそ半数近くの企業が

リモートワークを実施していた[1]．緊急事態宣言が解除さ

れてからリモートワーク導入企業数は減少しているものの，

リモートワークは勤務者の生産性向上やワークライフバラ

ンスが保ちやすいため，満足度が高いとされている[2]．こ

れを踏まえると，長い目で見ればリモートワークを導入す

る企業は増加していくだろう． 

 一方で，リモートワークはコミュニケーションパターン

の変化から，オフィス出勤と比較しインフォーマルコミュ

ニケーションの頻度が低下している．これは勤務者に孤独

感や不安感を与えるため，メンタルヘルスの低下に繋がる

可能性があるとされている[3]．オフィス勤務であれば物理

的距離が近いため相手の状況が把握しやすいことや，同じ

空間にいる一体感により社員同士で相談やインフォーマル

コミュニケーションを気軽に行うことができた．しかし，

リモートワークではオンラインチャットやオンライン会議

によるコミュニケーションが主流となり，相手の状況や現

在の仕事内容を把握しにくくなった．そのため，同僚間で

あっても気軽に話しかけることができない状況が発生して

いる． 

 また，現実世界では偶発的な出会いや物理的なオブジェ

クト共有がインフォーマルコミュニケーションを発生させ

るきっかけとなっている．例えば廊下やトイレなどですれ

違うことで会話が発生したり，対面時に手に持っていたモ

ノをきっかけとして会話が発生したりすることがしばしば

ある．しかし，リモートワークではこのようなインフォー

マルコミュニケーションを開始するきっかけがなく，人間

関係の希薄化が進む一方である． 

 現在，リモートワークでは Zoom や Cisco Webex などビ

デオチャットによる遠隔会議システムが使用されている．

これらのリモートワークで使用されるコミュニケーション

ツールは事前にスケジュールされた会議での利用が主であ

るため，目的のないインフォーマルコミュニケーションを

発生させるのには向かない．また，基本的に参加者の顔し

か投影されないため，インフォーマルコミュニケーション

に発展するきっかけを提供することも難しい． 

 そこで本研究では，個人が持つ物理オブジェクトを会

話のきっかけとして活用した，より自然なインフォーマ

ルコミュニケーションを生み出すための常時接続型メデ

ィア OBJEChat を提案し，初期的なユーザスタディの結

果について報告する． 

 

2. 先行研究 

 リモートワークを題材としたインフォーマルコミュニケ

ーションメディアに関する研究は多岐にわたって行われて

いる．例えば，実世界での廊下やトイレなどでの偶発的な

出会いからインフォーマルコミュニケーションが生み出さ

れることに着目し，小川らはオンライン上にチャットツー

ルを搭載した仮想の廊下を作成し，個人作業の合間に仮想

廊下を強制的に通過させることで偶発的な出会いを促した

[4]．小播らはコミュニケーションの発信者と受信者の距離

感に着目した．受信者に応答を強要する侵入感を防ぐため

に，オンライン上の個人チャットに直接訪問するのではな

く，パブリックスペースに訪問するようにワンクッション

置くことでコミュニケーションを取る心理的ハードルを下

げた[5]．また赤塚はオンライン上での偶然的に出会う場を

ウェブページに見立て，同じウェブページを閲覧している

知人を表示させることでコミュニケーションを誘発させた．†1 北陸先端科学技術大学院大学 先端科学技術研究科 
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出会ったウェブページが共通のオブジェクトとなり会話を

促す可能性があるとしている[6]． 

3. 提案手法 

 本研究では，自然なインフォーマルコミュニケーション

を生み出す手段として実世界の物理的な「オブジェクト」 

に着目する．実世界ではデスクの上に置いてあるモノや，

偶然出会った時に持っているモノから会話が起こりやすい．

例えば，昼食用のカップ麺を持って湯茶室へとお湯を沸か

しに歩いていた時に偶然誰かと出会った際に「有名なラー

メン店が監修したものですか？」や「それ食べたことあり

ます」などとカップ麺に関する会話が発生し，インフォー

マルコミュニケーションに発展することがある．つまりこ

のカップ麺は，偶発的出会いの際に会話を始めるきっかけ

としての「言い訳オブジェクト」[7]として機能していると

言える． 

オブジェクト共有によってインフォーマルコミュニケ

ーションを誘発する取り組みの一例として，ウェブページ

などオンライン上のバーチャルな共有オブジェクトを活用

してインフォーマルコミュニケーションを促す研究が行わ

れている[6]．また藤野らは，タッチディスプレイに参加者

の職業に関連したニュースを数多く表示させることで，仕

事に関連する会話を引き出す試みを行っている[8]．しかし

ながら，このようなオンライン上のバーチャルな共有オブ

ジェクトは参加者同士の興味分野を共有することができる

が，他者が発信したものが多く，自身の身近な話題につな

げることが難しい．そこで本研究では，現時点で手元にあ

るモノ，例えばオンライン上には公開されていない自身の

作成物や，その日の購入品，食べる予定のモノなど日常的

な何気ないモノを発信する．このような物理的なオブジェ

クトを用いることで，より自身の身近なトピックを配信す

ることができるため，日常的な会話を発生させやすいと考

える． 

 また，現実世界の会話では話者はいきなり話しかけるの

ではなく，様々な非言語コミュニケーションを用いて事前

の調整を行っている．特に視線は重要であり，言葉を交わ

す前の「遠い挨拶」として互いの視線を合わせている[9]．

高木ら[10]の視線の役割に関するレビューにもあるとおり，

視線には向けている相手に意思疎通の希望を伝えるという

役割がある．そのため，会話を開始する前に，まずは視線

を用い，興味推定，意思疎通の希望の意思表示として遠い

挨拶のようなインフォーマルコミュニケーション開始前の

事前のインタラクションを入れることが望ましい． 

 上記から，本研究ではビデオチャットを題材とし，利用

者が興味のある物理的なオブジェクトを映像配信し，視線

による事前インタラクションを経て，現実世界に近い自然

なインフォーマルコミュニケーションを生み出すシステム

を提案する． 

4. 提案システム OBJEChat 

 提案システム OBJEChat では，参加者はビデオチャット

を用い，近況のトピックとして身近な物理的オブジェクト

を配信し互いに共有する．そして参加者は映像で共有され

た物理的オブジェクトに興味があれば配信者にテキストで

メッセージを送り，インフォーマルコミュニケーションを

行う． 

 システムの概要と利用イメージを図 1 に示す．各参加者

には，自身の興味のある物理的オブジェクトを常時カメラ

で撮影して配信してもらう．各参加者は，他の参加者が配

信する映像を画面上でいつでも閲覧できる．ある参加者が

一定時間以上特定の配信映像を見つめると，その配信され

ている物理的オブジェクトに興味を持ったと判定する．判

定後，当該の映像配信者に対してのメッセージを送るよう

に催促する．また，それと同時に興味を持たれた配信者側

へは，「誰かから見られている」と通知することで，会話前

の事前ステップを設け，突然のコミュニケーションを防ぐ

仕様にした． 

 実装したシステムに関して説明する．図 2 にシステム

OBJEChat のインタフェースを示す．本システムは，ビデオ

チャットとテキストチャットのハイブリッド型のメディア

である．画面上には参加者人数分の物理的オブジェクトを

映したカメラ映像が表示されており，各々の映像の下にテ

キストチャットのスペースがある．このチャットスペース

は参加者ごとに設けられた個人宛のチャットスペースであ

り，参加者全員が書き込み・閲覧することができる．また

画面上における参加者の視線を取得している．画面上の配

信映像に対して参加者の視線が一定時間以上滞留している

ことを検知する．視線の滞留が物理的オブジェクトに興味

が湧いている状態とし，映像を見ている参加者に対して送

信ボタンを振動させ会話を促すとともに，配信者に対して

通知を行う．なお本システムは Web アプリケーションであ

り，ビデオチャットとテキストチャットの実装にはSkyWay 

[11]を，視線の検出には WebGazer.js [12]を用いた． 

  

図 1 システムの概要 



  
 

  
 

5. 予備的実験 

5.1 概要 

 提案手法である物理オブジェクトの映像共有によりイン

フォーマルコミュニケーションを発生させることが可能か

どうかを検証するために，予備的な実験を行った．筆者ら

が所属する大学の学生 6 名を実験協力者とし 2 日間の実験

を実施した．各実験協力者が保有している PC とは別に，

本システムを常時起動させておくための PC と物理的オブ

ジェクトを投影するための Web カメラを配布した．実験中

は資料作成や調査など，実験協力者の PC を使った通常通

りの作業に取り組んでもらい，その隣に OBJEChat を常時

立ち上げた実験用 PC を配置するよう指示をした．配信す

る物理的オブジェクトに関しては特に制限はなく，「自身が

興味のあるもの」と教示をした． 

 OBJEChat 内で発生した会話を確認するために，実験協

力者ごとにチャット送信時に送信先の参加者名とメッセー

ジ内容を記録する機能，物理的オブジェクトを一定時間以

上注視した際に注視先の参加者名を記録する機能を用意し

た．さらに実験終了後，自身が配信した物理的オブジェク

トとその選択理由と会話に発展した物理的オブジェクト，

システムの改善点についてのアンケート調査を行った．な

お，予備実験段階では注視を相手側に通知する機能は未実

装である． 

 

5.2 結果・考察  

OBJEChat 内で送信されたチャットでの発言数を図 3 に

示す．1 つ目の図は 1 日目，2 つ目の図は 2 日目の時系列

での発言数の推移を示している．なお，数値はデータを正

しく収集できなかった 1 名を除く 5 名分のものである． 

 発言数は 1 日目では合計 12 回，2 日目では合計 29 回発

生させることができた．特に 14 時～18 時に会話が集中し

ており，これは人が集まりやすく休憩時間を取りやすい時

間帯であるためだと推測する．また，このデータには自身

のチャット欄へ送信したデータも入っており，2 日目の早

朝では自身が配信している動画に対しての説明を行うよう

な使い方もされていた． 

 発言における名詞の出現頻度の分析結果を図 4 に示す．

文章における感情表現である「w」を除くと，「小銭」「魚」

「遊び場」などがよく使われている．これは実験協力者が

 

図 2 システム画面 

  

 

図 3 発言回数の推移 



  
 

  
 

配信したペットの魚や手持ちの小銭入れなど物理的オブジ

ェクトに関する話題である． 

 自身が配信した物理的オブジェクトに関してのアンケー

ト結果を表 1 に示す．研究室にあるブースに在席してシス

テムを操作した実験協力者が多かったため，机の上にある

モノが使用されることが多かった．また，アンケートには

記載されていないが「自分で撮影した動画」や「電車から

の風景」など動きのあるモノを配信している実験協力者も

いた．これらの回答は会話中の名詞と対応しており，物理

的オブジェクトが会話のきっかけになったことが分かった．  

 「具体的にどのようなモノが会話のきっかけになりまし

たか？」という問いに対しての回答では，「水槽や魚」「犬

の（キャラクターの）小銭入れ」「小説」「かっぱの絵」な

どが挙げられていた．キャラクターや生物に関する回答が

多くあったことが特徴的である．キャラクターは多くの人

が知っているものであり，生物に関しては動きのあるモノ

に注目しがちなため，会話に発展しているのだと考える．

「動きのあるもの」「生き物」は会話を誘発しやすいオブジ

ェクトなのではないかと推測する． 

 「具体的にどのようなモノが配信されていたら会話しや

すいですか？」という問いに対しては「まだ話題に挙がっ

たことのないもの」や「動いているもの」，「個人が好きな

ものやはまっているもの」が挙げられた．特に，「動いてい

るもの」の意見に関しては「定期的にモノを変えていく方

が良いかもしれない」というコメントもあった．動いてい

るものは見ていて飽きないが，動かないものは映像に変化

がなく継続的に興味がわきにくいと推測する．今回の実験

では一度投影を開始したらほとんどの人が同じモノを投影

し続けており，物理的オブジェクトを変更する人は少なか

った．そのため一定時間経過したら共有する物理的オブジ

ェクトの変更を促す教示を行う必要がある． 

また，システムの改善点として「（「忙しい」「集中してい

る」など参加者の）ステータスを表示する機能」や「いい

ね機能」「メンション機能」などが欲しいという意見があっ

た．  

視線に関しては，視線滞留を検知した回数は最も多い時

に 1 時間あたり 5 名の合計で 1175 回であった．これより，

会話が発生しなかったとしても物理的オブジェクトから興

味を誘発することができた．また，「ボタンが震えることが

面白い」と会話を開始する場面も見受けられ，視線により

コミュニケーションが誘発される例を確認することができ

た． 

6. おわりに 

 本研究ではリモートワークにおけるインフォーマルコミ

ュニケーションを支援することを目的とし，ビデオチャッ

トを用いて個人の興味がある物理的オブジェクトを配信す

ることにより，インフォーマルコミュニケーションを発生

させる手法を提案した．また視線による興味推定により，

自然なコミュニケーションを促す工夫を実装した．予備的

実験を行ったところ，物理的オブジェクト由来のオンライ

ン会話が発生していることが確認でき，インフォーマルコ

ミュニケーションを誘発できていることが分かった．今後

は予備実験で得た意見を参考に，機能と実験教示を改善し，

より多人数を対象にした実験によって効果を検証していく． 
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