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1he purpose of this study was to examine whethcr online 

chatting with viewing live video streams can in日uenceviewers' 

perception of them， or not. 1n this study， 48 participants were as-

signed to one out of 3 conditions: watching movies with a face-

to-face partner， with an online chatting partner， or with no part・

ner.百leresults revealed that no partner group showed the 

deepest understanding， and that the 3 conditions had no differ 

ences in participants interest in and impression of them 
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J.問題

2007年に Ustreamやjustin.tv，ニコニコ生放送といった

動匝i共有サイトが登場した。そこでは，動画視lU!:機能のほ

かにチャットルームやコメント機能が設i位され，不特定多

数の視聴者が動画を見ながらチャットをしたり，コメン卜

することが盛んに行われている (UstreamAsia， 2010)。

IDlJl函視聴におけるチヤツ卜は，他者の感想を知ったり，

自分がコメントすることによる気づきから，車内匝iへの理解

を深めるピどもに，そこから面白さや感動をより多く得ら

れるのではないかと予想される。特に，チャ y 卜は対百iで

の会話と異なり ，IDJJ匝iを見ながらコメン 卜を入力したり，

読んだりする並行性 (Dennis& Valacich， 1993)の特質を

持っており，それは，他者とのやり取りの効果を高めると

考えられる。そこで本研究では， WebJこで切j匝lを視聴し

ながらチヤツトを行うことは，対面で会話しながら見る状

況や一人で見る状況に比べ，視聴者が面白さ ・感動 ・理解

をより多く得られるであろうとし，実験を行った。

2 方 i去

(1) 予備調査

まず，1llIJillTI刺激は内容への迎f{Jii{や話の展開に対する反応

を測定するため，スト ーリー性のある短い動函!という理由
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短報

からフラッシュアニメを選び，大手レンタlレサイト検索よ

りDVDで販売されておりかつ公式Webでも動回公開して

いる 8作品の1:1"から 5分程度のものを 16本選んだ。illIJ函i

にはさまざま なものがあるので，-f;J則士の高い知見を得る

ためには，多綴なillIJIT自を偏りなく選ぶこどが望まれる。そ

こで，(a)少なくとも動画のもともとの面白さ ・感動の強

さ・耳目fqlj{しやすさについては多様なものを選ぶべ3ピ思わ

れること， (b)二つの特性に対応するのが限界ど見られる

こピから，各卸IJlilllについて 「喜怒哀楽に変化があったかJ

という情動l喚起皮ピ，["理解しやすかったか」ピいう四!Wio

度を， 予備調査の参加者に 5f牛法で尋ねた。悩i!iJJI喚起度に

は到IJlilllの問自さピ感動の強さが反映すると考えられる。

参加者 大学学部生 ・院生の一久|生16名(平均 22.2歳)。

動画の選定方法 2010年 8月に行われ，得られた他を

各動画の 「情卸IJI喚起得点 ・理解度得点」とした。両得点の

高低によって切IJlilllを 「高情動 ・高理解J["高情動 ・低四WI{J

「低情illlJ・高理解J["低'I~l動 ・ 低理解」 の 4 若手に分類し ， 全

体平均からの差が最も大きい動画を l鮮につき l本選出

し，本実験における動画刺激ピした(表 1)。以下， 1llIJlilll 

事IJi.放そそれぞれ 「高高J["高低J["低高J["低低」ピ表す。

(2) 本実験

参加者 大学学部生 ・院生の女性 48名 (IfL均 20.5歳)

実験手続 実験は 20 10 11ニ 11 ~ 1 2 月にすべて同じ部屋で

行われた。参加者は即IJf!lliを 2種類見るよう教示され，["IJ)}Jlilll 

の積jWiJ(高高 ・低低/高低 ・低高)ピ 「視聴方法J(対而/

チヤツ卜/統制)の 2 X 3 の 6 群に学年 ・ 学部を考慮し ~ilJ り

当てられ.2:g，ずつのぺアで実験を行った。ベアに知り合
いはいなかった。実験室には PCが l台 (対面併)ないし

2台 (チャット併 ・統制併)用意され，対面群は l台の PC

を二人並んで視JU!:し自由に会話を行うよう教示され，その

際には会話を録音することを了承してもらった。チャット

群は仕切jで二人が闘を合わせないように し，実験開始iiiiに

チヤツ卜の練習を行ったうえで後の分析のため実験中の

チャァ卜のログを保存することを承諾してもら った。統*11

群では二人は音11屋の端と端に座り， 一人で到~illTIを視l徳した。

実験は，1;名の参加者につき二つの動画セッ ト (高高 ・

低低/高低 ・低高)のどちらかが剖り当てられたが， 予備

調査より視If!!J 1mでは内容が理解し切れないとの意見が

あったため 2回迎続して同じ動画を視聴した直後にその動

画に関する質問紙に回答し， その後2本自のillIJf!lliを問機に

表 I 動画の種類

有i類 名 'fir- 長さ

高高 百1eWorld of GOLDEN EGGS第 2話 3分 34秒

高低 なめんなよ なめ猫 THEMOV1E 4分 54秒

{!l雨 やわらか戦車 第6話 6分 34秒

{江低 クレートハント 第 1i話 5分 00秒
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視聴 ・評定するという手続きを取った。参加者ごとに動画

の順序はランタムに入れ替えながら行われた。

手続き上，参加者自身が到IJiillI再生を行うため事前に練習

を行い，またチャツ卜械においては，別々に座る二人の動

画再生のタイミングを合わせる必要があったため， 二人ピ

対面できる位置に教示に立った実験者がカウン卜をとった。

質rtrJHlは，視聴した動匝iの面白さ (6項目)・感動 (4項

目) ・ 迎!WI~ (4項目)について評定してもらった。質問項

目は筆者らで作成し，面白さは 「わくわくした ・引き込ま

れた ・面白かった ・楽しい気持ちになった ・興味深いど

!思lった ・続きを観たいピ思ったj，感動が 「ジーンピき

た ・心そ揺さぶられた ・感動した ・気もちがH青れやかに

なったj，理解が「多くを読み取るこピができた ・わから

ないことが少なかった ・illJJ匝iの内容を深く理的Jすることが

できた ・気づくこどが多かヮた」ビなり ，r非常に当ては
まる」から 「全く当てはまらない」まで 7件法で尋ねた。

3. 結 果

(1) 尺度の信頼性

面白さ ・ 感動 ・ 理Wi~についてそれぞれ各項目問の相関を

求めた。結果，各尺度内の項目問の相関はほぼ 1%水準で

有意であり，迎j切の 「多 くを読み取ることができた」ピ

「わからないことが少なかった」の1頁日間でのみ 5%水準

の有意であった。そのため，すべての項目を尺度どして用

いるとした。α係数は国自さ .92，感動 75， f.!IlI折I~ .77で

あった。

(2) 分析結果

従l号変数を各尺度の項目を合計した面白さ得点 ・感動得

点 .f.!Il.f!Jfi得点ビし，それぞれについて動画種矧(高高 ・低

低/高低 ・低高)・視聴方法(チャット/対面/統制)の

2X3の被験者間要因にて分散分析を行った。

結果，表 2 となり，視lêt~方法に関して ， 而臼さ (F(2 ， 90 )

= 1.63， n.5.)，感動 (F(2，90)=0.09， n.5.)で、は主効巣は有意で

なかったが，理解において有意な主効果が見られた (F(2，

90)=7.00， p<.OI)o Tul日yのHSD法による多重比1肢を行っ

たところ，対面ビ統制|潤で 1%，チャットピ統i!tlJmJにおい

て5%の有意差が見られ，すべてにおいて統制条何ーで、理解

得点が高かった。

!fVJiillI種類に関しては，面白さ(F(I，90) = 1.51， 11.5.)や理解

(F(I， 90)=2.75， n.5.)では主効果は有意で、なかったが，感動

表 2 面白さ ・感動 ・理解得点の平均

視聴方法 !fVJiillI種類

対面チャット統制高高 ・低低 高低 ・低高

面白さ 22.78 25.47 27.00 23.90 26.27 

!感動 9.06 9.47 9.16 7.90b 1O.56a 

理解 13.84b 14.81b 17.25a 15.94 14.67 

*aどbの聞に有意差あり (a>b)

(F(I， 90)=10.70， Pく 01)において主効果は有意であった。

また，交互作用については，感動 (F(2，90)=3.20， p<.05) 

ピBl向車 (F(2，90)=3.87， p<.05)で効果が有意であり ，

チャット条件 ・統f!t1J条件で 「高低 ・低高」 の感動得点が斎

く，対面条件 ・統制条件で、「高高 ・低低」のfMl.f<i平得点が高

いという結果となった。

4.考察

仮説は支持されず，チャットが動画の面白さ ・感動 ・迎

!げを促すという結果は得られなかった。なお，感動と理解

は尺度の信頼性がやや低かったが，感動については， illJJ画

極矧の主効果ピ交互作用効果，理解については， t.見聴方法

の主効果と交互作用効果が有意であり，これらの尺度に関

する検出力の問題は大きくないように見える。仮説が支持

されなかった原因ピして，チャッ卜右手では相手どの会話に

気を取られ，十分に動匝i視聴しなかったことが考えられ，

実際に 「チャツ卜に夢中で動画を見ていなかった」どいう

参加者の実験後の感想も見られた。対面群においても相手

と会話をしながらの視l憾であるため，出先f!tlJ1伴には見られな

かった 11回目は内容がよくわからなかった」どいう感想

もあり，それぞれ得点が統制l:tよりも高くならなかったこ

ピには問機の原因があるのではないかと考えられる。

国!げについては，チャット1伴や対面群の得点が統f!tlJ群よ

りも有意に低いほどであったが，これは，理解に対して

は，上記のような注意分散の影響がピくに大きいからでは

ないかビ恩われる。

以上のように，チャットは動画の商白さ ・ 感動 ・ 辺自~~を

侃さず，これは，現在のチヤツトなどが可能な動画共有サ

イトの隆盛ピは一致していないように見える。これには，

E訪問視聴におけるチャッ 卜が動画に対するj回、力を高めてい

るピいうよりも，興味の共通した視i徳者ピ同じ動画を見な

がら会話するという活動そのものの楽しさがサイトの降感

をH干んでいるという説明が可能ではないかと思われる。

今後は，本実験の状況(例えば，参加者が久性のみで少

数であった，チャットやillJJ闘共有サイトに慣れているとは

限らない，チャツ卜は 2:g，で行っている等)をI也えて，知

見がどこまで一般化できるかを検討することが望まれる。

それは， illJJ函視聴におけるチャットの効果のみならず， illJJ 

回tJ"有サイト|愛感の原因の内平明に資するものともなる。

引 用 文献

Denni5， A. R. & Valacich， j. S. 1993 Computer brain5torms 

More heads are better than one. Journal 01 Applied Psycholo・

gy，78，531-537 

Ustream Asia 2010 Ustream Asia，字多田ヒカノレのコンサー

ト IWILDLIFEj公演で過去最大のユニーク視聴者数

を記録!(http://ustream-asia.tv/news_201 0 121 O.html) 

(受稿・2011.10.21;受理・2012.4.20)


	JJAP38-2_069
	JJAP38-2_070

