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1. はじめに 
本研究では，TV.com2(ティービィー・ドットコム・スク
エア)という新しい Web 上のコミュニケーションシステム
を提案する．さらに，従来型のコミュニケーションシステ

ムであるチャットと比較し，会話にどのような影響を与え

るのかを実験を行ない，評価・考察を行なう． 
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日本で TV が発売された当初，価格が高くて，TV を持
っている世帯は少なく，街頭 TV というものがあった．そ
こには，ある共通な TV 番組を見るために人が集まった結
果，共通な話題を共有できるコミュニティが自然に形成さ

れていた．TV が一般家庭に普及した現在でも，ワールド
カップなどのスポーツ観戦が家庭で見られるにも関わらず，

スポーツバーやスポーツカフェ，特設の大型ディスプレイ

に同じ興味のある人が集まってくる．しかし，現状の街頭

TV では，ネットワーク化されていないため，特定の地域
の人が街頭 TV に集まってコミュニティを形成するだけで
あり，遠方にいる同じ趣味・嗜好を持った人と体験共有や

コミュニティ形成ができない． 
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この仮説を検証するために，評価実験を行なった． 
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一方，遠隔地間でのコミュニティの形成を支援するコミ

ュニケーションツールとして，電子メール，電子掲示板，

チャット，Instant Messenger などが挙げられる．これら
のコミュニケーションツールでは，同期・非同期でのコミ

ュニケーションを容易に分散環境で行なえるという利点が

ある．しかし，従来のチャットなどでは，時折話す話題が

なく，困るような状態に陥ることがあった．そして，数多

く存在するコミュニティから，自分の趣味や嗜好にあった

コミュニティを探し出すことも困難であった． 
そこで本稿では，TV.com2（ティービー・ドットコム・

スクエア）という新しいコミュニケーションシステムを提

案する。このシステムは，TV ストリーミングとオンライ
ンチャットシステムを合体した，分散環境におけるコミュ

ニティ形成を支援するコミュニティウェアの一つであり，

街頭 TV を仮想空間内に持ち込んだシステムとみなすこと
ができる．TV ストリーミングをコミュニティウェアに取
り入れることで，共通の話題を共有することができ，趣味

や嗜好の似た人同士が集まりコミュニティが形成されてい

くと考えられる．また，TV ストリーミングから会話の話
題提供，会話のアイデア生成を支援することによって，会

話が活性化されるのではないかと考えた． 
本論文では，2 章で TV.com2のシステム構成について述

べる．3 章で TV.com2の期待効果と仮説を述べ，4 章で評
価実験の内容と結果について述べる．5 章では，結果の評
価考察を行ない，6 章で TV メディアとユーザ活動に与え
る影響を述べ，7 章で総合的にまとめることにする． 

 
2. TV.com2

システム 

TV.com2のシステムは，Web サーバと TV ストリーミン
グサーバで構成されている．TV ストリーミングサーバ 

．TV.com2システム画

ごとに構築されており，現在の

は 5 つのチャンネルで，地上波のチャンネルを見ることが
可能である(図 1)．Windows Media Player プラグインで
TV ストリーミング再生を行ない，Web に表示させ，フレ
ームで分割することによって，ひとつの Web ブラウザ上で，
TV ストリーミングとチャットを行なうことができるシス
テムである(図 2)． 
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本研究で，TV.com
期待効果があるのか，仮説を立てることにする． 
z 仮説 1：TV ストリーミングにより，会話が活発に

われる 
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4
本実験では，TV ストリーミ
にどのような影響があるのかを調べるために，インタフ

ェースは同じであるが，TV ストリーミングを行なった場
合と，TV ストリーミングを行なわない場合の会話の状況



を，比較する実験を行なった．被験者は，北陸先端科学技

術大学院大学知識科学研究科の学生 4人で構成されるグル
ープ 4 組，計 16 名で行なった．実験は分散した場所から，
Web 上に構築したシステムへアクセスしてもらい，すべて
匿名環境で行なった．実験内容は，特別なテーマなどを与

えることなく，自然な状態で会話を行なってもらった．な

お，TV ストリーミング有りの時に使用した番組は，バラ
エティ討論番組「ここがヘンだよ日本人」(TBS 系列毎週
木曜日 22:00～22:54)の 2002 年 1 月 10 日放送分を使用し
た．TV ストリーミング有りの場合も，特別なテーマなど
は与えず，自由に会話を行なってもらった．実験時間は 1
グループそれぞれ 20 分間とした．実験終了後にそれぞれ
アンケートを実施した． 
実験の結果をここで示す．その評価考察については次章

で

ごとの発話回数の合計とその差を

表
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1 に示す．発話回数について差があるかどうかを検証す
るために，T 検定を行なった．T 検定の結果を表 2 に示す．
また，5 分ごとの平均発話間隔を表 3 に示す．実際に会話
している実会話時間と，次の話題に転換するまでの話題転

換時間を表 4 に示す． 
実験終了ごとに同様の

．２つのアンケート間に差があるかどうかを検証するた

めに，T 検定を行なった．T 検定の結果を表 5，単純集計
の結果を表 6 に示す． 
２つの実験終了後に，

ンケート 2 をとった．集計結果を表 7 に示す． 
表 1．発話回数 

表 2．T検定(発話回数の差) 

A 38 35
B 73 81
C 46 64 -18
D 63 54
合計 220 234 -14

表 3．５分ごとの平均発話間隔 

TVストリーミング(有) 55.00
TVストリーミング(無) 58.50

0.599

表 4．実会話時間・平均発話間隔・話題転換時間 

A B C D A B C D
5分 23 19 33 21 60 15 25 33
10分 50 21 25 20 20 14 21 16
15分 38 18 23 23 75 18 17 16
20分 27 13 27 14 27 13 15 43
合計 32 17 27 19 34 15 19 22

平均発話間隔(300秒/発話数)　単位：(秒)

時間

 考察と評価 

TVあり TVなし TVあり TVなし TVあり TVなし

A 16:42 13:40 0:26 0:23 3:16 6:20
B 18:14 18:24 0:15 0:13 1:46 1:36
C 17:01 17:10 0:22 0:16 2:59 2:50
D 18:05 15:26 0:17 0:17 1:55 4:34

5.1 発話回数の比
実験の発話回数は表

V ストリーミングを行なった場合に発話回数が増加した
グループは A，D グループ，減少したグループは B，C グ
ループであり，全体を見ると発話回数は減少している．ま

た，発話回数について T 検定を行なったところ(表 2)，有  

表 5．T 検定(アンケート 1 結果) 

表 6．アンケート 1 単純集計 

TV有り TV無し
質問1 自分から話を切り出しやすかったと思いますか． 3.13 4.00 0.149
質問2 会話のアイデアが浮かびましたか． 2.38 3.38 0.138
質問3 何を話そうかすぐに思いつかないことがありましたか． 3.25 1.75 0.018

*

質問4 会話の内容に，新鮮さを感じましたか． 3.25 4.50 0.011*

質問5 話すタイミングを逃してしまうことがありましたか． 2.25 2.00 0.694
質問6 会話がなくなり沈黙になったことがありましたか． 1.63 2.00 0.465

※質問は3段階評価で得点は5点満点

*：5%有意

有意確率質問項目 質問内容

※アンケート項目は表 5 と同様 

回答数(人) 比率（％） 回答数(人) 比率（％）

思う 1 6.25 7 43.75
どちらでもない 6 37.50 1 6.25
思わない 9 56.25 8 50.00

浮かんだ 5 31.25 10 62.50
どちらでもない 3 18.75 1 6.25
浮かばなかった 8 50.00 5 31.25

あった 13 81.25 5 31.25

どちらでもない 2 12.50 4 25.00
なかった 1 6.25 7 43.75

感じた 1 6.25 3 18.75
どちらでもない 2 12.50 8 50.00
感じなかった 13 81.25 5 31.25

あった 10 62.50 11 68.75
どちらでもない 3 18.75 0 0.00
なかった 3 18.75 5 31.25

あった 11 68.75 12 75.00
どちらでもない 2 12.50 3 18.75
なかった 3 18.75 1 6.25
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ケート 2 集計結果 

意差が見られなかった．この結果から，発言回数が TV ス

3
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なかった 2
思う 14
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思わない 0
していた 12
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質問3 実際にTV.com2を利用してみたいと思いますか.

質問4 TVの内容に沿って会話を進めようとしましたか.

質問1 どちらの方が，会話がしやすかったですか.

質問2 TV番組に関して興味がありましたか.

って増加し，会話が活性化する

は証明することはできなかった． 
TV ストリーミングを行なった場合の発言回数が減って
いる原因として考えられることは，

をする場合に，TV の内容に集中していて，会話に入っ
ていくタイミングを逃したり，チャットのタイピングスピ

ードと TV のスピードとが噛み合わず，発言のタイミング
を失ってしまう可能性があることが考えられる．しかし，

従来のチャットでも話すタイミングを逃すような現象は起

こっており，T 検定の結果(表 2，表 5 の質問５)から従来の
チャットと差がないため，TV ストリーミングに集中しす
ぎて会話ができないということは統計的には言えない． 
5.2 会話の内容の比較 
z TV ストリーミングを行なわなかった場合(従来型) 
会話については，何も

内容からわかることは，TV ストリーミング無しの場
初に話し出す話題として，天気のことや，季節柄にあっ

た内容といった，誰でもついていけるようなありきたりな

話題ばかりであった． 
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z TV ストリーミングを行なった場合(TV.com2) 
の場合についても，何もテーマを与えなかった．しか

内容は，

す

外性があり，TV ストリーミングを行なわない方は

ループでの 5 分ごとの発話状況と，平均発
3)．A グループと D グループ

の

た方であった．B，C
グ

表

ングを行なった場合と，TV ストリーミン
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と
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は
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やすさ」を聞いている．有意

差 行なわなかっ

た

れなかったものの，TV ストリー
ミ

みることができなかった．ど

ち

から，TV ストリーミングを
という回答が多かった．ま

ーザ活動に与える影響考察 
TV 放送に，様々な付加価値を付加する試みが行われる

り，

C

こ

し，テーマを与えていないにも関わらず，話し出す

べてのグループにおいて，TV 番組の内容から会話が始
まっている．その TV 番組の内容の話題で終わったグルー
プや，TV 番組の話題から発展して，個人の経験談などに
発展したグループもありバラエティに富んだ興味深い内容

となった．よって，この TV ストリーミングが会話のトリ
ガとなっており，会話への影響があったということが示唆

される． 
 両者を比較すると，TV ストリーミングを行なった方が会話
の内容に意

平凡な内容である．よって，会話の内容自体は，TV ストリー
ミングを行なった方が，会話の内容は活性化されていることが

示唆される． 
5.3 時系列データでの比較 
それぞれのグ

話間隔について考察した(表
発話回数が，TV ストリーミングを行なった場合，開始 5
分の発話数が増えており，TV が話題のトリガになってい
ることもあり，話題を考えるという負担を軽減し，最初の

発話がしやすかったと考えられる． 
実発話時間について，実発話時間が長かったのは，A，D
グループで TV ストリーミング行なっ
ループにはほとんど差がなかった(表 4)．しかし，A，D
グループに関しては，実発話時間が 3 分以上の差が出てい
る．また，話題の転換時間が TV ストリーミングを行なわ
なかった場合は，切り替え時間が長かった．これは，TV
ストリーミングがあれば，話題を見つけることができるが，

なければ話す内容に困ってしまっていると考えられる．よ

って，実発話時間の増加や話題の転換のスムーズなことか

ら，会話の内容が活性化していることが示唆される． 
5.4 アンケート結果からの考察 
 実験終了後，それぞれ同様の内容のアンケート(表 3，
4)を行なった． 
5.4.1  T 検定による考察 

TV ストリーミ
グ行なわなかった場合に差

に T 検定を行ない，差が出たかどうかを検証する．検定
結果は表 5 のようになった． 
質問 3 と質問 4 において有意差が見られる．表 6 を見る
と，質問 3 では， TV ストリー
，13 人(81.25%)が何を話せばよいかについて困ったと答
えているのに対し，TVストリーミング行なった場合では，
5 人(31.25%)に減少している．また，何を話せばよいか困
らなかったと答えている人も TV ストリーミングを行なわ
ない場合は 1 人(6.25%)に対し，TV ストリーミングを行な
った場合は 7 人(43.75%)となっている．よって，仮説 1 の
「TV ストリーミングが，会話のアイデア生成やトリガに
なっている．」が統計的に支持される． 
また，質問 4 では，会話の新鮮さが TV ストリーミング
無しの場合 13 人(81.25%)が感じなかった
対して，TV ストリーミング有りの場合は 5 人(31.25%)
が感じなかったと答えている(表 6)．このことから，リアル
タイムな TV ストリーミングをすることで新鮮な話題提供
ができて，会話が新鮮であったことが言える．この質問か

ら仮説 3 の「TV ストリーミングにより，話題の新鮮さが

出る」が支持される．しかし，この場合，TV ストリーミ
ングの影響以外に，システムの新しさのような要素も含ま

れており，完全に支持できるということはいえないだろう． 
5.4.2 単純集計からの考察 
単純集計の結果は表 6 のようになった． 
質問 1 では「話の切り出し
は出なかったものの TV ストリーミングを
場合，切り出しやすいと感じた人は 1 人(6.25%)だったの
に対して，TV ストリーミングを行なった場合は 7 人
(43.75%)と増加している．しかし，半数の人が話を切り出
しやすいとは感じておらず，何らかの要因があったという

ことにしか過ぎない． 
質問 2 では「会話のアイデア」について聞いている．こ
の項目でも有意差は見ら

ングを行なわなかった場合は 5人(31.25%)が浮かんだと
答えているのに対して，TV ストリーミングを行なった場
合には，10 人(62.50%)が浮かんだと答えており，TV スト
リーミングによって会話のアイデアが生まれやすいという

ことがわかる．よって，アイデアを発想しやすいというこ

とがいえると考えられる． 
質問 6 では，「会話の活性化」について聞いているが，
この項目では，ほとんど差を

らのシステムでも，会話の途中に沈黙があった．これは，

TV ストリーミングを行なわない場合には，話すことがな
く困ってしまう現象に陥っていると考えられる．TV スト
リーミングを行なった場合には，アイデアは生成しやすい

が，TV とチャットの並行作業が難しく，TV に集中して会
話に入っていけないという現象がでてきている．しかし，

統計的には(表 2，表 5 の質問 5)，差が出ていないので従来
型との差はないと言える． 
5.4.3 事後アンケートの考察 
 事後アンケートの結果(表 7)
行なった場合の方が，話し易い

た，TV ストリーミングを行なったときに TV の内容につい
て話を進めようとしていた人が大半で，TV が話題提供に
なっていることがわかる．実際に，TV 番組を限定せずに，
自分の好きな番組で TV.com2 を利用できるならば利用し

てみたいをいう回答が多かった．よって，このようなコミ

ュニティウェアは求められているということが言えるので

はないだろうか． 
 

6. TVメディアとユ

ようになってから久しい．その試みは，文字放送に始ま

S・BS デジタル放送によるデータ放送に受け継がれてい
る．データ放送は，番組補完情報，ニュース・天気などの

データ受信のみならず，クイズ・討論番組への回答選択に

よる視聴者参加，オンラインバンキングなど，双方向機能

をも付与した．この双方向機能は，放送に通信機能を付与

したという点で，今後進展するであろう放送と通信との融

合を考える上で重要な示唆を含んでいると考える．しかし

ながら，BS デジタル放送の普及率(2002 年 3 月現在 115
万台) [1]を考慮に入れたとしても，インターネットや TV
ゲームと比較して，放送関係者以外の一般視聴者からデー

タ放送に関する話題が出るというレベルにはまだ達してい

ないのが現状ではないであろうか．データ放送によるニュ

ース・天気などのコンテンツや，オンラインバンキングは，



インターネットと比較して簡単にアクセス出来るという利

点が挙げられるが，インターネットの代用という感は拭え

ない．また，番組参加に関しても電話による投票システム

(テレゴング)が存在し，代用は可能である．このように，
放送と通信の融合を考える場合，代用可能な機能でなく，

融合することによって初めて可能となる機能が不可欠だと

考える．それには，視聴行動を考慮することが必要だと考

えた． 
TV の視聴行動は，放送開始から現在に至るまでに大き
く変遷してきた．これは受像機の低廉化や普及率と連動し

て

」「嗜好」で

あ

なメリットが生じるであろうか．まず，放

送

，などの新

た

りに 
研究では，TV.com2という新しい Web 上のコミュニケ

ムを提案し，評価を行なった．その結果，

そ

他に，より

適

 

本研究を進める上で，北陸先端科学技術大学院大学知識

究科藤波努助教授，犬塚篤氏，並びにこのプロジェ

]双方向機能を有した受信機器の台数．NHK 調べ．
w.nhk.or.jp/digital/spread/index.htm 
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[4 日本民間放送連盟研究所，東

いる．放送開始当時は街頭 TV によって大勢の人々と視
聴していた．それが一家に一台程度普及すると，お茶の間

で視聴するスタイルに変化した．その後，一人一台という

TV のパーソナル化が進展した．低廉化・普及率上昇の理
由に加え，核家族化，夫婦共働きや塾通学による共同生活

時間の減少などの社会情勢の変化や，趣味の多様化による

チャンネル・番組の細分化によって，TV 視聴は多人数視
聴から少人数・個人視聴へと視聴スタイルへと大きく変化

している．しかし，視聴者は本当に TV を進んで少人数・
個人で楽しみたいために個別で視聴しているのだろうか．

もちろん個人で視聴する楽しみ方も存在するが，中には本

当は他の人々と楽しむ「体験共有」の欲求があるが，様々

な制約によって結果的に個別視聴になったという視聴者は

存在するのではないか．今までの双方向機能は放送局対視

聴者間のインタラクティブを実現させるものであったが，

同じ番組を視聴している視聴者同士のインタラクティブの

実現という視点が欠落していたと考えた． 
では，体験を共有するには，どのような要素が必要だろ

うか．次の 3 点が考えられる．「時間」「場所
る．時間的な制約に関しては，録画機能でタイムシフト

をすることにより対応可能であるが，問題となるのは「場

所」と「嗜好」である．先程も述べたように，生活環境の

変化により，共同生活する時間が減少すると，同じ場所で

視聴することは物理的に困難となる．また，趣味の多様化

により，同じ番組を見たい人が近くに存在しない場合があ

る．現在の TV システムでは，これらを解決するのは困難
である．そこでそれらの問題を解決し，かつより深いコミ

ュニケーションをする為に，我々は TV を視聴しながら遠
隔地間でコミュニケーションを可能とするシステムを提案

した．関連研究として，村上らが画像情報を活用した検索・

チャットシステムによる TV とインターネットの融合につ
いて研究されている[2]．本研究は技術の融合に関してより
も，視聴環境の共有化が，コミュニケーション内容，コミ

ュニティの形成にどのような影響を与えていくかを中心に

論じている． 
放送受信機能とコミュニケーション機能が融合したもの

では，どのよう

受信ツールとして見ると，先程も述べたように視聴行動

の共有化が容易となり，仮想的ではあるが「仲間と一緒に

TV を楽しむ」ことが可能となる．インターネット上の類
似したコミュニティとして，掲示板サイト「２ちゃんねる」

[3]の「番組実況板」があるが，ここでは番組の進行と共に
分刻みで次々と番組に関する書き込みがある．そのサイト

では番組以外の話題は展開しにくい傾向が見受けられたが，

本研究のシステムでは，番組内容だけに留まらず，それを

話題の種とした井戸端会議的なコミュニティが形成される

傾向が見受けられた．また，コミュニケーションツールと

してみると，今まで以上に同じ番組を見たいという趣味の

似通った人を探すことが容易となり，より親密なコミュニ

ケーションが可能となる．今まで物理的に近接している人

同士であった視聴行動が，趣味嗜好を重視するものに変貌

する可能性があり，TV 視聴そのものの概念を覆す可能性
を秘めている．また，視聴者間のコミュニケーションが，

副次的に視聴者の放送局に対するリアルタイムかつダイレ

クトな意見となるので，番組のコンテンツ内容，制作方法

が根本から変わる可能性があり，単なる技術論でなく，社

会的影響も多大なものになると予想される． 
一方で，視聴者迎合型の番組が増加する恐れや，管理責

任を放送局・視聴者のどこに設定すればよいか

な問題も発生する．また，著作権問題の関係上，このシ

ステムをどこが運営主体となるか問題となる．放送局が直

接運営する場合においても，著作者の了解を得るまで困難

が予想される．また，放送局以外が運営する場合に関して

も，現行著作権法の規定により，配信先は同一構内(LAN)
という限られたエリアでかつ放送と同時のリアルタイム配

信でなければ実質的に配信は不可である為，実施できる場

が限られてしまう．著作権保護に留意しつつ，現実に即し

た法整備が今後必要である．既存のシステムと比較すると

新たな問題も生じるが，これらをクリアすることで，まっ

たく新しい放送・コミュニケーションが創造されると期待

する． 
 

7. おわ
本

ーションシステ

の場に共通な話題を提供することが会話の活性化に有効

で，充実感がある会話を実現できることがわかった．この

ようなコミュニティウェアによって，嗜好の似通ったユー

ザを発見しやすく，初対面でもすぐに溶け込みやすいコミ

ュニティの要素として可能性はあると考えられる．また，

放送メディアの発展形としても期待される． 
以上を踏まえた上で，よりユーザビリティの高いシステ

ムにすべく，チャットを始めとする文字通信の

切なコミュニケーション手段が存在するかについて，今

後の研究の課題としたい．また，本システムが実際のコミ

ュニティ形成にどう寄与するかについて評価も行ないたい．
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