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研究成果の概要（和文）：本研究では，インスタントメッセンジャーの各機能がコミュニケーションに与える影響を明
らかにした．インスタントメッセンジャーでは，テキストとスタンプを利用し，相互理解や相互に自己表現すること，
他者理解，合意形成がなされている．また，吹き出し表示やスタンプ，既読表示によって，表情，相槌，ジェスチャー
，視線といった非言語コミュニケーションの補完が可能であり，非言語コミュニケーションの不足による対人トラブル
を回避することができる．更に，他者の様子や行動の持つ意味を汲み取って自身に反映させる社会的スキルの獲得も可
能であり，ケータイ・メールと比較してコミュニケーション能力の低下に影響しにくいことが分かった．

研究成果の概要（英文）：With the spread of smartphones, instant messaging client apps have replaced 
e-mail in electronic communication. The apps have various features and functions which enable and promote 
smooth communication substantially close to the real conversation. However, the apps sometimes cause 
crimes, troubles, and cyber bullying. Therefore, this research has clarified the influence of the 
features and the functions on communications ability and interpersonal relationships.
Consequently, we have learned that electronic communication with instant messaging client apps is 
extremely similar to face-to-face communication in the real world. The apps functions (stickers, balloon 
display and read/unread state) can complement nonverbal communication and prevent interpersonal troubles.

研究分野： 情報システム学

キーワード： 電子コミュニケーション　コミュニケーション論　メディアリッチネス　情報行動　内発的発展　コミ
ュニティ論　社会システム

  ２版



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９、Ｚ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 
携帯電話は，いまや現代のコミュニケーシ

ョンに欠かせないツールとなっている．特に
2009 年以降，スマートフォンが急速に普及
しており，人々のコミュニケーション手段も
変化してきた．総務省の『社会課題解決のた
めの新たな ICT サービス・技術への人々の意
識に関する調査研究（平成27年）』によると，
身近な友人や知人とのコミュニケーション
手段として，依然『対面での会話』が最も多
く利用されているが，『電子メール』，『メッ
セージングアプリ』，『SNS』を合計した電子
的なテキストのやりとりを最も利用すると
回答した人も約 3 割と，高い割合を占めてい
る．これを更に年代別に見ると，20 代以下の
場合，「抗議する」場面以外では『メッセー
ジングアプリ』が最も利用される手段となっ
ており，特に「日常的なおしゃべりをする」
場面では 52.0%と，他のどの場面よりも高く
なっている．他の年代は『電子メール』の割
合が高いのに対し，20 代以下の若年層は『メ
ッセージングアプリ』を頻繁に利用している
ことが分かる．従来は携帯電話キャリアによ
る電子メール，いわゆる『ケータイ・メール』
によって行われていたコミュニケーション
が，『メッセージングアプリ』に置き換わり
つつある． 
メッセージングアプリは，モバイル端末向

けのインスタントメッセンジャーの総称で
ある．1 対 1，または複数人でリアルタイム
のテキスト送受信を行うことができる．更に，
音声通話や『スタンプ』と呼ばれるイラスト
画像によるコミュニケーションも可能であ
る．一覧性の高いインタフェースによってリ
アルタイムでテンポの良いメッセージ交換
ができる，スタンプによる感情表現の多彩さ，
複数人でのチャット機能等の特徴が若年層
を中心に受け入れられ，スマートフォンの普
及も相まって急速に広まった． 
一方で，こうしたメッセージングアプリに

まつわる事件・トラブルも多く報告されるよ
うになった．インターネットや携帯電話が普
及してきた過程で，その影響に関する研究は
行われきたが，当該分野の技術革新や普及の
スピードが速く，その影響が明らかになる前
に広まり，のちに社会問題となってしまうこ
とも多い．現在急速に普及しているメッセー
ジングアプリも，同様の問題が危惧される． 
 
２．研究の目的 
メッセージングアプリによる意思疎通で

は，会話のスピード感や発言のタイミングに
加え，相手との関係や文脈の中でニュアンス
を伝える／理解することが求められる．携帯
電話やスマートフォンの普及は，コミュニケ
ーション様態の変化やコミュニケーション
能力の低下等，負の側面が強調されがちだが，
本研究は，メッセンジャーにおけるコミュニ
ケーションでは，高度な合意形成が行われて
いる，と仮説を立て，そのプロセスやメッセ

ンジャーの各機能が与える影響，コミュニケ
ーション能力の変化の究明を目的とする． 
 
３．研究の方法 
本研究では，インスタントメッセンジャー

の各機能が他者との合意形成過程，合意形成
能力，合意内容に与える影響について，以下
の手順で明らかにした． 
 
(1) コミュニケーション論（会話分析，関連
性理論，ジェスチャー分析）を中心に，社会
心理学（シンボリック相互作用論），メディ
ア論，認知科学，教育学，情報社会学といっ
た様々な分野から，メッセンジャーの各機能
の特徴と効果を分析した． 
 
(2) メッセンジャーの利用率が高い大学生を
中心に質問紙調査を行い，利用実態や効果・
影響について考察した． 
 
(3) 大学の演習科目やゼミナールのグループ
ワークにおいて，メッセンジャーを使った場
合と他のコミュニケーションツールを使っ
た場合の過程や成果物を比較した． 
 
(4) 上記の成果を整理し，これを応用した協
調学習法や人材育成法などを提案・実践した． 
 
４．研究成果 
本研究では，メッセージングアプリに共通

する特徴である①メッセージを吹き出し型
のアイコンを使って表示する『吹き出し表
示』，②受信者がメッセージを読んだかどう
かを送信者が確認できる『既読表示』，③感
情表現やニュアンス伝達のために，単体また
はテキストと併用して使われる『スタンプ』
が，それぞれコミュニケーションにどのよう
な影響を与えているのかを明らかにした． 
 
(1) 吹き出し表示の役割 
吹き出しを使うことにより，2 次元でその

人が発言しているように表現することがで
きる．吹き出し表示の原型は，コミック・ス
トリップにあると考えられる．コミック・ス
トリップとは，アメリカの新聞媒体が販売競
争に明け暮れた 1900 年前後に，英語を読め
ない外国からの移住者をも新聞購読層に組
み入れるべく採用した『絵で見る新聞記事』
である．コミック・ストリップで発言をバル
ーン（現在の吹き出し表示）の枠内に書き込
む形式がとられて以降，イラスト上で会話や
発言を表現する時，吹き出し表示を使うこと
が習慣付いた．つまり，『吹き出し表示』＝
『会話・発言』という理解が定着した． 
従来，パソコンで利用されていた一部チャ

ットソフト等で吹き出し表示が採用されて
いたが，日本のフィーチャーフォンのケータ
イ・メールは文字のみで表示されていた．し
かし，2008 年に日本で発売された Apple 社
の iPhoneで吹き出し表示が採用されて以降，



多くのメールアプリやメッセージングアプ
リが同様のインタフェースを採用するよう
になった．吹き出し表示を行うことによって
利用者に会話を連想させ，実際に自分，もし
くは相手が発話している，相手と対話してい
るイメージを持ちやすくなる． 
 
(2) 既読表示の役割 
既読表示とは，送信したメッセージを受信

者が閲覧すると送信者側のメッセージ欄に
『既読』という文字が表示されるものである． 
既読表示の役割として，対面コミュニケー

ションにおける『頷き（相槌）』の代替効果
が考えられる． 
メッセージングアプリにおいて，受信者が

既読を付けることは，送信者に対してメッセ
ージを受け取ったというフィードバックを
行っていることになり，これにより相手への
関心を示すことができる．一方で，既読表示
に起因する問題も多く起こっている．アンケ
ート調査からも，既読表示により返信が義務
化してしまっていることが分かった． 
これは『返報性の法則』に基づき，受信者

はメッセージをもらったから返さなければ
という義務感を持ち，送信者は返信が来るこ
とを期待してしまうことに起因する．また，
若年層の『つながり依存』も指摘できる．メ
ッセージングアプリでは，既読表示により相
手がメッセージを受け取ったかどうかをす
ぐに確認できるため，従来の電子コミュニケ
ーションに比べて『つながり』に『依存』し
やすく，これが前述のような問題につながっ
ていると考えられる． 
従来の電子メールは，送ったメールがいつ

相手に読まれるか，いつ相手から返信が来る
かは分からない非同期型コミュニケーショ
ンであったが，メッセージングアプリの既読
表示は，相槌・頷きの役割を果たし，よりリ
アルに近い同期型コミュニケーションを実
現している一方，対人関係において新たな問
題を生み出していることが分かった． 
 
(3) スタンプの役割 
スタンプとは，メッセージングアプリにお

いて送受信できるイラスト画像である．従来
の電子コミュニケーションでは，基本的には
テキストでしかメッセージを送受信するこ
とができなかった．しかしメッセージングア
プリでは，スタンプによって喜怒哀楽をはじ
めとして多彩な感情表現が可能となった．メ
ッセージングアプリの画面では，テキストメ
ッセージよりもスタンプ画像の方が大きく
表示され，更にスタンプのみによる会話も行
われている． 
従来のケータイ・メールでは，表情や身振

り等の非言語コミュニケーションを補完す
る手段として，感情表現やニュアンスの伝達
のために顔文字や絵文字を補足的に利用し
ていたが，それが『スタンプ』として進化を
遂げた．スタンプは，言葉にするのが難しい

生の感情を，あいまいな『印象』として表現・
伝達することを可能にし，更にテキストによ
る無機質さを緩和して人間味のあるコミュ
ニケーションへと変えた．顔文字は話者の状
態を表しているとしており，感情抽出のため
の 1 つの情報と見做されている．顔文字の進
化形であるスタンプも，感情を表現する表情
の役割を果たしていると言える．また，スタ
ンプはイラスト画像を用いるため，従来の顔
文字では不可能であった視線を表現するこ
とも可能であり，よりリアルに感情を伝達で
きることが分かった． 
更に，スタンプを用いることで，ジェスチ

ャーの役割である表象動作と例証動作も可
能である．つまりスタンプは，表象動作のよ
うにジェスチャーや表情のみで相手に自身
の考えを伝達することも可能であり，かつ例
示動作のように言語の補助的な役割も果た
している．このことからも，スタンプは，現
実の会話における非言語コミュニケーショ
ンの代替効果があると言える． 
メッセージングアプリのスタンプに類似

したものとして，アバターがある．アバター
は電子コミュニケーションにおいてユーザ
ー体験を向上させ，ユーザー相互のインタラ
クションを円滑にすると言われている．実験
の結果，スタンプを用いていない場合と比較
し，用いた場合のコミュニケーションの方が
メッセージの理解度が高いことが分かった． 
 
(4) コミュニケーションに与える影響 
メッセージングアプリは，メディアリッチ

ネスが高いと考えられる．メディアリッチネ
スとは，「潜在的な情報伝達力」とも言われ，
多様なコンテクストの共有とそれを可能に
するメディアによって多義性を排除する性
質のことである．メッセージングアプリは，
言語・非言語双方によるコミュニケーション
が行われていること，タイムリーな相互理解
が可能なこと，その場でフィードバックを行
うことができること等から，メディアリッチ
ネスが高く，対面に非常に近いコミュニケー
ションツールであると言える．このことを実
証するため，本研究では，発想法教育のため
のゲームを用いて，複数の被験者グループに
ブレーンストーミングを，対面とメッセージ
ングアプリの双方で行ってもらい，その結果
を比較した．両者の協調作業の効率や結果に
は大差がなく，対面に限りなく近いコミュニ
ケーションが可能であることが分かった．但
し，これは会話のコンテクストについてある
程度共通認識を築けている間柄であった結
果と予想され，今後更なる実験が必要である． 
従来の電子コミュニケーションでは，テキ

ストによるコミュニケーションが基本とな
っていたが，ケータイ・メールではそこに顔
文字が加わった．更にメッセージングアプリ
では，新たにスタンプが主要な非言語コミュ
ニケーションツールとなっている．それどこ
ろか，メッセージングアプリでは，テキスト



を一切使わず，スタンプのみでの会話もしば
しば行われる．このような『スタンプ会話』
は，前述のスタンプが表現する表情や視線，
ジェスチャー等の非言語コミュニケーショ
ンに加え，関連性理論による『推論』から会
話が成り立っていると考えられる． 
関連性理論では，発話を『コードモデル』

と『推論モデル』によって解釈している．コ
ードモデルとは，話し手が何かを伝達した時，
字義通りに解釈するものである．例えば「ご
飯を食べに行こう」という発言は，実際には
「一緒に食事に行こう」という意味であるが，
「お米だけを食べ，おかずは食べない」と解
釈するのがコードモデルであるが，発話した
言葉そのものの背後には，発話者が聞き手に
伝えたいと思っている意図が隠されている．
日常会話では，これを『推論』により解釈し
ている．これが推論モデルである． 
スタンプ会話においても，推論による解釈

が不可欠である．スタンプ会話は，従来の電
子メールでは不可能であり，メッセージング
アプリにおける新しいコミュニケーション
のスタイルである．つまり，メッセージング
アプリを使ったコミュニケーションでは，相
手の心情を察し，理解する『推論する力』が
要求される． 
文部科学省が定義する『コミュニケーショ

ン能力』に与える影響として，メッセージン
グアプリでは，テキストとスタンプを利用し，
相互理解や相互に自己表現すること，他者理
解，合意形成がなされていると言える．更に，
スタンプのみでの会話も可能であり，相手が
伝えたいと思っているメッセージを推論に
より汲み取り，スタンプによって自己表現を
する，といった合意形成がなされている． 
ケータイ・メールの先行研究で問題とされ

ていた「若者の対人関係の希薄化」，「非言語
コミュニケーションが欠けているため誤解
が生じ，対人トラブルに繋がる」，「対面コミ
ュニケーションで培われるはずの，他者の様
子や行動の持つ意味を読み取って自分の行
動様式に反映させていく社会的スキルの獲
得への影響」については，スタンプによって
表情，ジェスチャー，視線といった非言語コ
ミュニケーションの補完が可能であり，非言
語コミュニケーションの不足による対人ト
ラブルを回避することができる．また，(1)
～(3)で述べた特徴によりコミュニケーショ
ンを活性化しているため，ケータイ・メール
と比べて対人関係が希薄になりにくいと言
える．更に，他者の様子や行動の持つ意味を
読み取り，自身に反映させる社会的スキルに
ついては，前述のようなスタンプ会話によっ
て獲得が可能であると言える．実際に，アン
ケート調査をもとに，対人コミュニケーショ
ン・スキルが向上すると分析した研究もある．
つまりメッセージングアプリは，ケータイ・
メールと比較し，コミュニケーション能力の
低下に影響しにくいと言える． 
 

(5) コミュニケーション分析への応用 
本研究から明らかになったコミュニケー

ション過程や分析結果を，研究代表者が取り
組んでいる地域活性化事業に応用し，特定の
コミュニティ内のコミュニケーションの促
進・活性化を図ることができた．また，様々
なステークホルダ間の関係性の分析や，ソー
シャルメディア上における情報行動の分析，
文化の普及過程の分析などを可能にした． 
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