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In this paper, we discussed the influence of the subjective tags to the experience medium systems on the web.
This paper maintains that subjective annotation is very important when users look back their past experiences
and memories. The experience browsing support system using subjective annotations and avatars was developed.
Then, it was confirmed that the developed system improves the users’ meta-cognition.

1. はじめに

メタ認知とは，人間が自らの体験を振り返り，その行動や
思考の文脈を再考し，自分自身をより理解することを示す
[Flavell 1979]．人間はメタ認知によって，自身の思考の特徴
や長所，短所の把握が向上すると言われている．また，メタ認
知には自身の行動だけでなく感情の変化への気づきも含まれて
いる．行動に対して，その時点で人間が抱いた感情や意思など
の主観を記録しておくことで，自らの行動への内省や感情の変
化への気づきを促すことが可能であると考えられる．そこで，
本研究では主観アノテーション，つまり感情や意思などの主観
情報の付与を提案する．このメタ認知能力を向上させるアプ
ローチの 1つとして，自身の行動を振り返るために体験メディ
アを利用する場合がある．体験メディアとは，人間の日々の行
動をデジタル化した記録を指す．体験メディアの研究対象は主
にユーザの実世界における行動であるが，デジタルカメラで撮
影した写真を写真共有サービスにアップロードしたり，その日
の行動をブログに日記のように記録したりするなど，Web上
にも膨大なユーザの体験の断片が記録されている．現在，ユー
ザの行動によるインデックスの自動生成などにより体験メディ
アの有効活用が様々なアプローチで研究されているが，主観情
報を記録する試みはなされていない．本研究では，メタ認知促
進を目的とした体験メディアへの主観アノテーションを提案す
る．本稿では主観アノテーションの表現手法の検討を行い，主
観アノテーションの実証のため，メタ認知促進のための体験閲
覧支援システムを構築する．

2. 体験メディアと主観アノテーションによる
メタ認知

現在，体験メディアに関しては，日々の生活やイベントなど
の想起や伝達を円滑に行うために，その体験の記録や活用に関
する研究が盛んに行われている [角 2006]．これらの多くは小
型デバイスなどで，実世界におけるユーザの体験を映像や音声
で記録するなど，テキストなどに変換せずにユーザの体験その
ものを保存するような手法が用いられている．
例えば，河村らは骨伝導マイクを用いて日常におけるユー

ザの声のみを録音し，記憶補助へと展開させる研究を行ってい
る [河村 2006]．また，小酒井らは ATと呼ばれる個人用移動
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体を利用して，ユーザの行動を動画で撮影し続け，ブラウジン
グする仕組みなどを提案している [小酒井 2007]．
また，先に挙げたような連続的にユーザの体験を記録する

アプローチに対し，ユーザのある行動を体験のインデックスと
して用いるアプローチも存在する．伊藤らは写真を撮影すると
いう行為がユーザが興味に基づいて連続的な体験を切り出し
ていると捉え，写真および写真への手書きによるアノテーショ
ンの共有をリアルタイムに行う PhotoChatというシステムを
構築している [伊藤 2006]．
一方で，近年，一般層にまで急速に普及しつつあるブログや

SNSの日記や，Flickrなどのサービスによる写真共有などに
よる体験のWeb 上での共有や記録も盛んになってきている．
これらの行為は，ユーザの行動というインデッックスによる実
世界での体験の断片をWeb上の様々なサービスに分散して保
存しているように捉えることも可能である．これより，様々な
サービスに散在する写真やスケジュール，日記などのデータを
本稿ではWebの体験メディアと呼ぶものとする．
これらのWebの体験メディアに対しては，タグ，つまりデー

タを特徴づけるキーワードを複数付与するタギングと呼ばれる
アノテーションが用いられていることが多い．一般的なタグの
特徴としては，その情報を客観的に説明する単語が多く，ユー
ザが情報に対して抱いた感情や意思などの主観に関する単語は
少ない傾向がある．しかしはてなブックマークなどでは．「あ
とで読む」などユーザが情報に対して抱いた主観を示すタグが
利用されており，膨大な情報をどのように利用するべきかユー
ザが後に判別することを容易にしている．また，写真共有サー
ビスである Flickrにおいては，「cute」「cool」などタグが写真
に付与されていることがあり，これによって写真をユーザの抱
いた印象や価値観といった主観によって検索，分類することも
可能である．このように，主観情報を付与することは蓄積され
る体験メディアの活用に大いに役立つ可能性を秘めており，本
研究ではこれを主観アノテーションとして提案する．
この主観アノテーションを体験メディアに活用することで，

メタ認知，つまり人間が自らの体験を振り返り，その行動や思
考の文脈を再考し，自分自身をより理解する行為が促進される
と考えられる．人間はメタ認知によって，自身の思考の特徴や
長所，短所の把握が向上すると言われている．体験メディアを
利用して自身の体験を閲覧し，その行動の文脈を想起すること
はメタ認知の促進につながる．例えば，美崎は書類や書籍，日
常生活などの写真などの体験メディアを蓄積し，それらをスラ
イドショーで映し出す設備を持つ「記憶する住宅」を構築し，
その環境で過去の写真や画像を眺めることで，メタ認知が促進
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されると報告している [美崎 2006]．
また，メタ認知には，自身の行動パターンだけでなく，感情

の変化などに気づくという行為も含まれている．現在，体験メ
ディアに関しては，日々の生活やイベントなどの想起や伝達を
円滑に行うために，その体験の記録や活用，アノテーションに
関する研究が盛んに行われているが [角 2006]，主観情報を積
極的に付与するアプローチは見られない．体験に抱いた感情な
どの主観情報を体験メディアに付与しておくことで，後にその
体験を振り返る際に自らの感情の変化への気づきのトリガにな
りやすいと考えられるため，主観アノテーションはメタ認知促
進のもとで体験メディアに必要である．そのため，本研究では
主観アノテーションによってメタ認知促進支援を行う．

3. 主観アノテーションに関する検討

第 2 章で述べたように，本研究ではメタ認知促進支援を目
的として，主観アノテーションを提案しており，その表現方法
としてタグを採用する．しかし，タグは原則的に全て等価に扱
われるものであるため，主観に関するものと，それ以外をタグ
において区別して扱えるように拡張する必要がある．本研究で
は主観を表すタグを「きもちタグ」と定義し，きもちタグを付
与することを主観アノテーションとする．これまで一般のタギ
ングにおいて，一般のタグと主観を示すタグを区別して扱うこ
とはなかったため，メタ認知促進への適用の前に，被験者実験
によってきもちタグとそれ以外のタグを区別して入力すること
でタグに表出する主観の特徴や，主観アノテーションに対する
被験者の意見などを検証した．

3.1 実験方法
本実験では，被験者が写真共有サービスである Flickr∗1から

10枚の気に入った写真を選び，その写真に対してタグづけを
行う．被験者は 20 代の大学院生 20 名 (男性 10 名，女性 10

名)である．実験においては，被験者がタグを付ける 10枚の
写真は同じものであることが望ましい．しかし，他人が選択し
た写真に対しては新鮮な感動や驚きを抱きにくく，被験者自身
が興味を惹かれた写真でなければきもちタグを付けるのが困難
であることが予備実験で確認された．また，興味を惹かれた理
由などがきもちタグの内容となりやすく，被験者自身がタグづ
けの対象を探し選択する行為も重要であると考えられるため，
本実験では被験者がタグづけの対象となる写真を選択する．

3.2 実験結果および考察
本実験により得られたきもちタグの一例を図 1に示す．「バ

ラみたい」などの比喩表現のもの，「気持ち悪い」などのネガ
ティブな表現のもの，「おいしそう」と「食べてみたい」など感
情に大きな差はないが複数の表現があるものなど，様々な主観
が表出していることが確認できた．また，被験者へのアンケー
トでは，抱いた主観を言語化することが困難な場合があるとい
う意見が多く寄せられた．

3.3 主観の非言語インタフェースとしてのアバター
主観の言語化が難しい場合があるため，主観アノテーション

の表現方法としては，きもちタグのようなテキスト表現以外
の表現方法，つまり非言語インタフェースを検討する必要があ
る．ここで，本研究では主観の非言語インタフェースとしてア
ニメーションで動作するアバターを採用する．アバターを採用
する理由は，人間の感情を非言語で表す代表的な方法である
「表情」と，指差しやジャンプなどの「動作」による豊かな表

∗1 Flickr: http://flickr.com

現にある．表情で基本的な感情を表現し，その感情を補足する
べくアノテーション対象への指差しや，大袈裟な身振りによる
興奮度の高さなどを動作によって表現する．

図 1: きもちタグの一例

4. 主観情報を利用した体験閲覧支援システム

本研究では，体験メディアに主観アノテーションを適用し，
1つの時系列に統合して提示することで，ユーザに追体験を促
し，自身の体験を想起・回顧させ自身の過去の行動からの新た
な発見の促進を目的としている．

4.1 システム要件
利用する体験メディアは，第 2 章で述べたように写真共有

サービスやスケジュール共有サービス，ソーシャルブックマー
クなどの保持するデータを想定している．これらのデータは蓄
積する一方で，ユーザによる積極的な検索や閲覧でしか利用さ
れることがないのが現状である．また，各サービスによってテ
キスト，画像など記録形式が異なり，1つの体験として容易に
認知する方法も現存していない．このため，写真やテキスト，
スケジュールなど形式ごとに散在する体験メディアを集約して
閲覧できる環境が必要であり，本研究ではこれらを可能にする
システムを構築する．なお，システムの要件としては，以下の
3点があげられる．

• 各サービスに散在する体験メディアの情報取得

• メタ認知を促進させるトリガとしての体験への主観アノ
テーション

• 複数種の体験の統合インタフェース

まず，各サービスに散在する体験を統合するためには，それら
のサービスへの認証，データ取得が必須となる．さらに，その
体験メディアからは直接読み取ることが可能な情報以外に，体
験メディアに主観アノテーションを行う．これは第 2 章で述
べたとおり，感情や意思などの主観情報は，その体験時点での
ユーザ自身について思考するためのトリガとして役立つと考え
られるためである．また，その体験を説明するようなアノテー
ションを記録しておくことで，より体験の再現性が増し，メタ
認知促進に繋がる．例えば，1枚の写真を閲覧する場合に，撮
影場所の名前やイベント名などの情報も付与されていればより
体験の想起が促進される．また，様々なサービスの体験を統合
化し，1つの体験としてユーザに提示するためのインタフェー
スが必要となる．どの体験にも共通する点として，時間軸が考
えられることから，1つの時系列に複数サービスの体験を表示
するタイムラインインタフェースが適していると考えられる．
以上の要件を満たすように，本研究ではメタ認知促進のための
体験閲覧支援システム きもちタグラッパーを構築する．
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4.2 システム概要
提案システムであるきもちタグラッパーは，Web上の様々

な既存のサービスが持つ体験メディアにきもちタグおよびアバ
ターを付与し，その閲覧を可能にすることでメタ認知促進を図
るWebアプリケーションである．提案システムの構成を図 2

に示す．提案システムは，Ruby on Railsおよび Flashにて構
築されており，WebサーバとしてはApache2および lighttpd，
データベースとしてはMySQLを利用している．また，データ
連携・同期を行う対象サービスとして，ソーシャルブックマー
クとしては del.icio.us∗2 および はてなブックマーク∗3，写真
共有サービスとしては Flickr，スケジュール管理サービスと
してはGoogle Calendar∗4を利用する．これらのサービスから
のデータ取得，投稿，同期は RSSフィードおよび各サービス
が提供する API を利用する．ユーザはWeb ブラウザから提
案システムにアクセスし，ログインして利用する．

図 2: きもちタグラッパー システム構成図

提案システムでは，次のような利用パターンを想定してい
る．まず，ユーザは提案システムにおいて自身の Flickr や
del.icio.us，はてなブックマークのアカウントを利用するもの
とする．提案システムでは，これらの対象サービスにWebペー
ジやコンテンツ情報と共に一般のタグ，きもちタグ，アバター
のパターンを投稿する機能を持つ．提案システムにおいて，投
稿時にきもちタグとして指定したタグは，主観を示していない
他のタグと分離して扱うことができる．アバターは主観の非
言語インタフェースであり，表情や動作を操作することで主観
を表現する．また，ブックマークに関しては，提案システムの
データベースに保存するが，ユーザが登録した対象サービスと
のデータの同期が可能である．こうして，様々なサービスに存
在するユーザのアノテーション情報を集約して閲覧することが
可能になる．さらに，様々なサービスを横断したアノテーショ
ン情報を 1つの時系列に重ねて表示するタイムラインにより，
ユーザの体験の文脈の再現などが期待できる．

4.3 システム要件と機能
提案システムの要件は，4.1節からも分かるように，各サー

ビスに散在する体験メディアの情報取得，メタ認知を促進させ
るトリガとしての体験への主観アノテーション，複数種の体験
の統合インタフェースの設置である．提案システムでは，以下
の機能によりこれらの要件を実現する．

∗2 del.icio.us: http://del.icio.us
∗3 はてなブックマーク: http://b.hatena.ne.jp
∗4 Google Calendar: http://www.google.com/calendar/

◦ 体験メディアの投稿
提案システムは，Flickr，del.icio.us，はてなブックマークの
データを利用し，それらの情報にきもちタグやアバターパター
ンを付与する．そのため，これらの対象サービスにユーザが
写真やブックマークなどの体験メディアを投稿し，それらに主
観やその他のアノテーションを行うための機能が必要となる．
投稿には外部サービスの認証が必要となる．また，写真は直
接 Flickrに投稿するが，ブックマークは提案システムのデー
タベースに保存した後に対象サービスと同期をとることで対象
サービスに変更を反映させる．なお，投稿画面にはタイトル，
コメント，きもちタグ，一般のタグ（画面中ではもじタグ），ア
バターのパターンの入力フォームが用意される．

◦ 対象サービスとの体験メディアおよびタグの同期
対象サービスと提案システムで同期を行うため，対象サービス
上のデータの状態を RSSで取得し，差異がある場合に，対象
サービス上のデータを変更する．この機能により，対象サービ
スを併用することが可能であり，また提案システムの利用開始
以前のデータもインポートすることで活用することも可能にな
る．提案システムでは，URIを用いて体験メディアを一意に
識別している．つまり，対象サービス上の URIと提案システ
ム上の URIを同一にすることで，データの同期を行っている．

◦ きもちタグ および アバターによる主観アノテーション
提案システムでは，体験メディアに対してアノテーションを行
う方法として，多くのサービスで採用されているタグづけを採
用する．このとき，第 3 章からも分かるようにユーザがその
体験に対して抱いた感情や意思などの主観のタグをそれ以外の
タグと区別してきもちタグとして扱う．図 3に Flickrの例を
示すように，きもちタグは対象サービス上では一般のタグと等
価に保存されているが，提案システムのデータベースでは一般
のタグと分離して扱われる．アバターのパターンもきもちタグ
同様に，図 3に示すように対象サービス上では「avatar:5441」
のように特別な表記のタグとして保存される．4桁の数字はそ
れぞれ髪型，表情，腕，足を示す．

図 3: きもちタグおよびアバターの動作パターンの保存例

なお，アバターはアニメーションであり，図 4 に示す選択
肢の中から髪型，表情，手足の動作を変更することが可能であ
る．各パーツの変更は各パーツの番号を選択することで行う．
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図 4: アバターの動作パターン
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◦ 複数種の体験メディアのタイムラインによる統合表示
4.1節で述べたように，複数のサービスに散在する体験メディ
アを集約して提示するインタフェースとして，1つの時系列に
複数サービスの体験を表示するタイムラインを採用した．図 5

にタイムラインの一例を示す．タイムラインでは，写真，ブッ
クマーク，スケジュールなど体験メディアの種類毎に横軸があ
り，各データは丸印で表示される．なお，横軸は右向きの時間
軸となっている．図 5 では，Flickr の写真のデータの情報が
提示されている状態であり，写真のサムネイルや，写真に付与
されているきもちタグ，一般のタグ，アバターが表示されてい
る．例えば写真とスケジュールのデータを同じ時系列で組み合
わせて閲覧することで，その時点での自身の行動の文脈につい
てユーザが思考する可能性があり，メタ認知促進につながる．

図 5: タイムラインによる体験統合表示

5. ユーザスタディ

提案システムを Flickrを利用している数人のユーザに試用
してもらい，きもちタグおよびアバターによる主観アノテー
ションについて意見を求めた．ユーザはそれぞれ写真に対し
てその撮影時の自身の感情を思い出そうとしたり，逆にアップ
ロードする写真を感情をもとに選択しようとしていたようだ．
きもちタグとアバターのパターンが Flickrにタグとして保存
されているのがよいという意見も得た．ただし，きもちタグと
アバターの関連性が一切なく独立しており，同じ主観アノテー
ションの手段として捉えられていなかったことが分かった．今
後は，きもちタグに表れる感情語とアバターの表情や動作のパ
ターンとのマッチングを考慮する必要がある．

6. 今後の課題

本研究では主観アノテーションの提案，およびそのメタ認知
促進への応用を行った．今後の課題としては，次の 3点があげ
られる．

• アバターの非言語インタフェースとしての効果の検証

• きもちタグとアバターのパターンのマッチング

• 主観アノテーションと体験閲覧によるメタ認知促進の検証

まず，第 3 章において主観の言語化が困難なケースを想定
し，非言語インタフェースであるアバターを採用した．そのた
め，非言語インタフェースとして有用であるかどうかの検証が
今後必要である．次に，きもちタグとアバターの間を繋ぐこと
で主観アノテーションを強化する．きもちタグとアバターのパ
ターンの共起によるアバターパターンの補完入力や，感情マッ

プへのきもちタグおよびアバターのパターンのマッピングなど
が考えられる．最後に，主観アノテーションをメタ認知促進の
ための体験閲覧システムへ適用したので，そのメタ認知促進へ
の効果を検証する必要がある．また，対応サービスを増やすこ
とや，複数ユーザでの共有，イベント空間支援への応用も考え
られる．

7. おわりに

本研究では，情報に対してユーザが抱いた感情や意思などの
主観情報を付与する主観アノテーションを提案した．主観の言
語化が困難な場合にも対応するため，テキスト表現であるきも
ちタグ，非言語表現であるアバターを主観の表現形式として用
いた．また，主観アノテーションを体験メディアへ適用し，メ
タ認知の促進のための体験閲覧支援システム きもちタグラッ
パーを構築した．
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