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１．はじめに 

近年，社内や学内など組織におけるインフォーマルコミ

ュニケーションの重要性が注目を集めている．インフォー

マルコミュニケーションとは，偶発的に発生する，具体的

な議題や決定すべき目標などが存在しないコミュニケーシ

ョンを指す(1)．組織におけるインフォーマルコミュニケーシ

ョンは，組織のフォーマルな構造と調和し，組織全体の目

標を達成する為に不可欠な要素とされている(2)．しかし，組

織内には普段の活動において全員が接点を持っているとは

限らず，こうした接点のない者同士のコミュニケーション

不足が問題視されている．HR 総研が実施した社内コミュニ

ケーションに関する調査(3)では，企業の 7 割が異なる部門間

など業務でのやりとりの少ない者同士のコミュニケーショ

ンに課題を感じていると回答しており，そのような場の設

計を検討する必要があると考えられる．  

本研究では、ツァイガルニク効果と呼ばれる心理的効果

に着目し，業務など日常でのやりとりの少ない者同士のコ

ミュニケーションを支援するシステムを提案する．ツァイ

ガルニク効果とは，「目標が達成されない行為に関する未

完了課題についての記憶は、完了課題についての記憶に比

べて想起されやすく、完了のための行動を促す」という人

間の特徴を指す用語である(4)本システムでは、ユーザが保有

する情報端末から現在位置を推定し、特定領域に入った時

に指定されたアクションを実行するジオフェンシング技術
(5)と、ツァイガルニク効果を期待して意図的に創出した不完

全な情報提示により，システム利用範囲内のユーザに対し

て興味を引く課題を提示することで支援する． 

２．関連研究 

組織におけるインフォーマルコミュニケーション支援の

検討は多くなされている．それらは対面によるコミュニケ

ーションを支援するものと遠隔でのコミュニケーションを

支援するものとに大別できる．  

対面によるコミュニケーションを支援する代表的なシス

テムには，松原ら(4)が提案する，言い訳オブジェクト効果を

利用した IRORI システムがある．言い訳オブジェクト効果

とは，オブジェクトを見るなどの行動がその空間に「居る

ことの言い訳」の役割を果たし，会話のタイミングをつか

むための道具としても利用されるという効果である．松原

ら(6)は実験において IRORI システムの導入により会話の頻

度や総時間が大きく増加したことを明らかにしている．こ

のような対面でのコミュニケーション支援はすでに多く存

在している．その一方で，これらの研究においては，普段

の活動での接点の有無について言及しているものは少なく，

特に業務など日常でのやりとりの少ない者同士のコミュニ

ケーションの支援に着目した研究は見あたらない． 

遠隔でのコミュニケーションを支援する研究は，距離な

ど物理的な制約を考慮しなくても良いという点で，接点の

少ない者同士のコミュニケーションに有効であると考えら

れる．先行研究においても遠距離恋愛カップルを支援する

Lovelet(7)や，遠隔地で離れて暮らす家族を支援する Family 

Planter(8)など，接点が取りにくい遠隔でのコミュニケーショ

ンを支援するシステムが多く提案されている．しかし，こ

れらの研究の多くは，家族のように接点が多く関係がすで

に構築されている者同士のコミュニケーションを支援する

ものである．また，遠隔でのコミュニケーション支援シス

テムは能動的にシステムを利用することが求められ，業務

など日常でのやりとりを通しての関係が構築できていない

者同士の支援には適さないと推測できる． 

３．システム提案 

3.1 不完全な情報提示 

本システムの基本的な考え方は，ツァイガルニク効果を

利用することにより，提示した情報に対して注意を向けさ

せ，コミュニケーションを誘発させるというものである． 

本研究では、未完了課題を作成する手法として，石川ら(9)

が提案した隠し絵動画を利用する．隠し絵とは，グレース

ケール写真を劣化させ情報量を減らし，認識が困難になる

ように画像処理を施したものである．隠し絵動画では，グ

レースケール画像と二値化画像をモーフィングで混合し， 
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図 1 隠し絵動画のイメージ 

図 2 システムイメージ 

2 つの画像の中間に当たる情報量の画像を作成する．それ

らの画像を利用し，二値化画像から段階的にオリジナルに

向けて画像を復元する方向に変化する画像をつなぐことで

隠し絵動画を作成する．本システムでは，ユーザがプライ

ベートで撮影した画像から隠し絵動画を作成しておき，そ

の動画を最初から再生し，途中で停止させることを繰り返

すことで未完了課題とする．停止させる時間は，石川ら(10)

が明らかにした各被験者の何が写っているのか理解できた

時間を参考にして，予備実験を行い決定する．隠し絵動画

のイメージを図 1 に示す． 

3.2 ジオフェンシング 

 地理空間上に仮想的なフェンスを設置する技術をジオフ

ェンシングと呼ぶ(5)。ユーザの測位端末で位置を監視するこ

とで、領域内に入った時に予め設定されたイベントを発生

させることができる。先行研究においては，カメラセンサ

により人の移動を検知し、適切なタイミングでデジタルサ

イネージ上に情報表示する手法(11)などが提案されている．

本研究では，Beacon によって位置情報を取得することによ

りジオフェンシングを実現し，システム利用範囲内にいる

ユーザの判断を行う． 

3.3 システム構成 

本システムは，休憩室などのフリースペースでの利用を

想定する．システム利用範囲内にどのようなユーザがいる

かをジオフェンシング技術で判断し，範囲内にいるユーザ

のうち 1 人が事前に登録した画像から作成した隠し絵動画

を大型モニタに提示することでユーザ同士のコミュニケー

ションを誘発する．図 2 にシステムイメージを示す． 

サーバはユーザの位置情報を把握し，同一空間内にいる

ユーザのうち 1 人が事前に登録した画像から隠し絵動画を

作成し，モニタ上に表示する．同一空間内にいる他のユー

ザは提示された動画について，何が撮影されているのか「分

かりそうで分からない」未完了課題として認識し，ツァイ

ガルニク効果により，その課題について完了したい欲求が

生まれ，答えを知るユーザに話しかけることが期待できる．  

４．おわりに 

本研究では、ツァイガルニク効果と呼ばれる心理的効果

を利用して，業務など日常でのやりとりの少ない者同士の

コミュニケーションを支援するシステムを提案した．今後

は，システムを実装し，さまざまな場所で実際に利用して

もらう評価実験を通して本提案の有効性を評価する． 
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