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高齢者のデジタルな情報発信へのハードルを下げ若者への知識伝達を容易にするために，”Question
First”インタラクションモデルを提案する．”Question First”とは，新しいデジタルコミュニケーショ
ンメディアでの情報発信経験が少ないユーザであっても，使い慣れたデバイスを介してシステムから
発せられる質問に答えていくだけで，デジタルコミュニケーションメディアのためのリテラシーを習
得しながら，ユーザの持つ知識のデジタル化を可能とするインタラクションモデルである．このモデ
ルを評価するため，電話・メール・スマートフォンアプリケーションの 3種類のユーザインタフェー
スを実装し，2週間に渡り高齢者 7名を対象に実験を行った．その結果，”Question First”を用いる
ことで，一つの質問に対し文字換算で平均 247文字の回答があり，デジタルコミュニケーションの経
験がなかった参加者から IT 未経験者の助けになるという評価を得た．

Question First: Intergenerational knowledge transfer
with passive interaction model

Yuki Nagai,† Atsushi Hiyama,†† Masatomo Kobayashi,†††
Hironobu Takagi††† and Michitaka Hirose††

We propose ”Question First” interaction model in order to lower barriers against elderly
in social network service (SNS) and facilitate intergenerational knowledge transfer. It enables
elderly to learn SNS literacy just by answering questions from the system through familiar
devices. To evaluate this model, we implemented three user interfaces - Phone, Mail, Smart
phone application, and conducted user study against 7 elderly for two weeks. As a result, the
system was able to gather in average of 247 characters of answer per question. Participants
without SNS experience mentioned that proposed system helps such users.

1. は じ め に

日本の 65歳以上の高齢者は 2010年時点で総人口の

約 23%を占めるのみならず, 2055年には 40%以上に

なると推計されている1)．高齢者は，これまで培って

きた知識や経験を豊富に持っている．しかし，それを

若い世代に伝え，残していく必要性は叫ばれているも

のの，上手く伝承されていないことが社会問題になっ

ている2)．

この原因の一つとして世代間のコミュニケーション

メディアの違いが考えられる．新しいデジタルなコミュ

ニケーションメディアは未だに若年層を対象に設計さ
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れたメディアであり，高齢者のデジタルな情報発信は

浸透していない3)．若者の交流の場となっているソー

シャルネットワーキングサービス (SNS)についても，

高齢者の利用割合は低く，Facebookに関しては日本

の利用者のうち 65歳以上はわずか 1%である4)．

そこで本研究では，高齢者の情報通信技術 (ICT)に

対して感じるハードルを解決し，高齢者の知識をデジ

タルコミュニケーションメディア上に載せ，SNS上で

のコミュニケーションを可能にすることで，世代間の

知識伝達を活性化させるための手法を提案する．以下，

関連研究と提案手法の詳細について述べ，評価実験に

より提案手法が高齢者の知識を抽出できているかどう

かを検証する．さらに，実験から分かった課題を示し，

今後の展望について述べる．

2. 関 連 研 究

2.1 高齢者の情報発信促進

高齢者のデジタルな情報発信を促進するために，高
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齢者にとって使いやすいユーザインタフェース (UI)

を作るための研究がなされている．小林らは，モバイ

ルタッチスクリーン UIについて，ボタンの大きさな

ど 4つの指針を示している．また，Rockらは，高齢

者の ICTへのハードルを下げるために，アイコンを

わかりやすくすることや機能を減らすことなどを挙げ

ている5)．市場に出ているものでも，らくらくホン6)

やらくらくパソコン7) など，操作の分かりやすさや機

能の削減により高齢者向けとしているものが多い．し

かし，高齢者のユーザビリティを向上させるためには，

操作性の他に，ICT で何が出来るのか分からないこ

とや，未知のものを習得することへのハードルを解決

する必要があるとされている8),9)．そうした心理的な

ハードルを ICTにより解決するような研究はまだ十

分に行われていない．

2.2 世代間コミュニケーション

世代間コミュニケーションは知識の伝達のみなら

ず，高齢者の生活満足感を高めることにもつながる10)．

ICTにより世代間コミュニケーションを活性化させる

には，高齢者のまだ解決されていないハードルを考慮

したシステムを設計する必要がある．例えば Frankら

は，ビデオカメラを用いて高齢者のその土地に基づい

た話を収録し，友人や家族と非同期で共有することに

より，世代間コミュニケーションを活性化させようと

している11)．また，Daveらは YouTubeなどを用い

たビデオブログが世代間コミュニケーションを助ける

としている12)．しかし，これらの手法には，高齢者の

ICT情報発信のために ICTに慣れた人が操作を肩代

わりしていたり，高齢者が発信する情報が若者にとっ

て必要な情報であるとは限らないという問題がある．

若者にとって必要な情報を手軽に取得していくために

は，高齢者が若者との交流をしながら自ら情報発信し

ていけるシステムが必要である．

3. Question First

世代毎に異なるコミュニケーションメディアの架け

橋となるUI技術を実現するために，”Question First”

という新しいインタラクションモデルを提案する（図

1）．”Question First”とは，新しいデジタルコミュニ

ケーションメディアでの情報発信経験が無い高齢者等

に対し，普段使い慣れている電話やメールなどの従

来のメディアを通して参加できるようにするものであ

る．簡単な質問に答えていくうちに，段階的にデジタ

ルコミュニケーションメディアのリテラシーを習得し

ながら，自然にソーシャルネットワーキングサービス

図 1 Question First コンセプト図
Fig. 1 Concept image of Question First

(SNS)に参加していくことを目指す新たな情報システ

ムである．リテラシー習得の段階として，初歩的なも

のから順に以下の 5段階を想定している．

( 1 ) Lifelogging

「今日は何をされるご予定ですか？」や「今日

の晩御飯は何ですか？」などの日々の行動・出

来事に対する質問．思考を必要としない質問か

ら始める．

( 2 ) Profile

「大学の専攻は何ですか？」や「何か資格を持っ

ていますか？」などの経歴などに関する質問．

自らの情報をデジタル上に発信することについ

て理解する．

( 3 ) Micro-tasks

「これまででやっておいて良かったと思うこと

は何ですか？」や「オススメの本は何ですか？」

など，知識を問う質問．自分の知識を入力する

ことに慣れる．

( 4 ) Macro-tasks

「うまい時間の使い方を教えて下さい．」や「今

の若者に伝えたいことは何ですか？」などの知

識と経験を活かしてもらう質問．デジタル上で

他人にアドバイスすることを習得する．

( 5 ) Social

「他の参加者に聞きたいことはありますか？」

など若者，もしくは高齢者同士の交流を促す質

問．SNSでのコミュニケーションの仕方を学ぶ．

最終的には，SNSにより形成されたコミュニティを

高齢者の断片的な知識を利用するための集合知として

利用し，高齢者の知識を収集して若者へと世代間伝達

することを目指す．
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図 2 携帯電話利用頻度（高齢者層）
Fig. 2 The elderly’s usage frequency of mobile phones

図 3 システム構成
Fig. 3 System Configuration

4. 実 装

パソコン教室の関係者のうち高齢者 64名を対象に

行なったアンケート（図 2）によると，電話やメール

は使用頻度は高いが携帯での SNSはほとんど使用さ

れていないことが分かる．そこで，使い慣れたユーザ

インタフェース (UI)として電話とメールのUIを実装

した．また，スマートフォンアプリケーションの UI

も先進的 UIとして実装を行った．（図 3）

4.1 電 話

留守番電話へのメッセージ吹き込みを想定した．ユー

ザが電話をかけると，質問が流れてその後に回答をす

る．オープンソースの IP構内交換機 (IP-PBX)とし

て Asterisk を用い，crontab によって決められた時

間にユーザの電話番号に発信する．一定時間経つか，

ユーザ側が電話を取ると，一旦切れ，ユーザの着信履

歴に残る．それが質問新着の合図となり，ユーザは都

合が良くなり次第掛け直す．Asteriskサーバに着信が

あると，まず質問が流れる．質問が終わると，ビープ

音が流れ，回答を録音する．

図 4 アプリケーション画面 (左：プッシュ通知時，中：録音前，
右：録音中)

Fig. 4 Application Screenshots (Left: push arrived,

center: before recording, right: recording )

4.2 メ ー ル

電話と同じく，決められた時間に crontab により

Python プログラムが Gmail を介して質問を本文と

したメールを送信する．通常のメールと同じように，

ユーザはそれに対して返信する．

4.3 スマートフォンアプリ

iPhone のアプリケーションとして実装した．質問

の準備が出来次第，Apple Push Notification Ser-

vice(APNs) を介してユーザの iPhone にプッシュ通

知を送る（図 4左）．ユーザは通知を受け，都合の良

い時にアプリケーションを起動する．すると質問が画

面に表示され，録音ボタンを押すことで録音が開始さ

れる（図 4中）．回答が終わり，停止ボタンを押すと

（図 4 右），録音された音声データがユーザと質問を

識別するための情報と共に Questionサーバに送信さ

れる．

5. 評 価 実 験

提案手法が高齢者知識の抽出への有効性を検証する

ため，高齢者を対象に Question First の評価実験を

行った．

5.1 参 加 者

実験参加者は 65～78歳の高齢者 7名であり，ICT

を介した情報発信の有無や，電話・メールの使用経験

についてを表 1にまとめている．今回の実験モデルが

プロトタイプであることを考慮して，参加者はある程

度 ICTスキルの高い高齢者とした．ただし，P4につ

いては携帯メールの使い方がわからないなど，参加者

の中では ICTに弱い傾向にある．

5.2 実 験 手 順

まず実験前に各参加者に ICTの利用経験について

アンケートを行った．その後 3種類の UIから自分の
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表 1 参加者
Table 1 Participant

# 年齢 性別 UI ソーシャルメディアでの情報発信 家族との電話 家族とのメール

P0 70 - 74 女性 スマートフォン 頻繁に発信している ときどき ときどき
P1 75 - 79 男性 スマートフォン 発信したことがある ときどき ときどき
P2 70 - 74 男性 スマートフォン 発信したことがある ほとんどしない 頻繁に
P3 70 - 74 男性 電話 発信したことがある 頻繁に 頻繁に
P4 75 - 79 男性 電話 発信したことはないが興味はある ときどき ほとんどしない
P5 65 - 69 男性 メール 発信したことがなく興味もない ときどき ときどき
P6 75 - 79 女性 メール 発信したことがある ほとんどしない ときどき

表 2 実験日程
Table 2 Experimental Schedule

日付 質問テーマ

1 日目 練習日
2 日目 Lifelogging

 1 周目
3 日目 Profile

4 日目 Micro-tasks

5 日目 Macro-tasks

6 日目 休憩日
7 日目 Lifelogging

 2 周目
8 日目 Profile

9 日目 Micro-tasks

10 日目 Macro-tasks

11 日目 Social

12 日目 Social

13 日目 Social

使いたいものを選んでもらった．それぞれの UIごと

に簡単な操作説明をし，電話，メールの UIの参加者

は自分の携帯を使用してもらい，スマートフォンアプ

リケーションの参加者には実験者が用意した iPhone

を持ち帰り，2週間タスクを行ってもらった．

実験中の日程は表 2に示した通りである．前述のリ

テラシー習得の段階を一日単位で順に 2 周するよう

に質問を用意し，答えてもらった．1周目では回答の

共有及び Social の段階の質問は行わなかった．5 日

目および 10日目終了時には，1周目および 2周目の

Macro-tasks段階までの回答内容についてそれぞれ書

き起こしたものをメールまたは Fax で参加者間に共

有した．11日目以降の Social段階では，毎日同様に

回答内容を共有した．

2週間経ち，全てのタスクが終了した後に，使用感

などについて 5段階評価と自由記述によるアンケート

を行い，その後フリーディスカッションも行った．

5.3 結 果

2週間実験を行なって，音声回答は書き起こしをし，

字数換算をすると，電話が平均 436文字，メールが平

均 116 文字，スマートフォンアプリが平均 158 文字

となり，電話の回答の容易さ及び入力情報量が際立つ

図 5 回答情報量の広さと深さ
Fig. 5 Answer’s information content

図 6 回答情報量広さ：UI 比較
Fig. 6 Answer’s information content - Width : Compared

with UI

結果となった．得られた回答に対し，図 5に示すよう

に，意味で細かく分割し，内容を掘り下げる場合は深

さ，内容が転換する場合は広さとし，それを情報量と

定義して UIごとの比較と質問内容ごとの比較を行う．

また，アンケート結果とフリーディスカッションの内

容も示す．

5.3.1 UIごとの情報量比較

図 6，図 7に UIごとの情報量の広さ，深さをそれ

ぞれ示す．深さで見ると文字数と同じく得られる情報

量は電話が顕著に大きい．しかし，広さについて見る

と，質問の違いによる影響も受けているが，1周目よ

りも 2周目の方がおよそスマートフォンアプリの回答
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図 7 回答情報量深さ：UI 比較
Fig. 7 Answer’s information content - Depth : Compared

with UI

情報量は増加している．メールはスマートフォンアプ

リや電話ほど情報量の変動は大きくない．

5.3.2 質問ごとの情報量比較

質問毎に情報量を比較し，広さ及び深さが最大となっ

たときの質問内容を表 3に示す．傾向として，広さが最

大になる質問は列挙を要求するような質問であり，深

さが最大になる質問は個人の思い出に関するものであ

ることが分かる．段階の観点から見ると，Micro-tasks

の質問の時に広さが最大となり，Macro-tasksの時に

およそ深さが最大となっている．P4の深さ最大にな

る時の質問内容「学生のうちに何かやっておいた方が

良いことはありますか?」に関しては，列挙を要求す

る質問のようではあるが，実際の回答としては自身が

学生時代にやっていたことや今になってやっておいた

方が良かったと思うことなどを述べており，回答内容

は思い出の話になっている．また，6日目は休憩日と

して設定し，最終 3日間は他の人へのコメントなどを

要求する SNS を想定した質問をしたものの，広さ・

深さともに情報量がその 3日間について少なくなって

いる．

5.3.3 アンケート

事前・事後アンケートを比較すると，「使い方が分か

りやすい」について，P4が「非常に当てはまる」か

ら「当てはまらない」に評価が変わった．「使うと楽し

い」については，P1，P4，P6は「当てはまる」もし

くは「非常に当てはまる」で高評価であるが，P3は

「どちらでもない」から「全く当てはまらない」に変

化している．「IT未経験者の助けになる」については，

事前・事後とも P4 が「非常に当てはまる」，P5 が

「当てはまる」を選んでおり，P6は「全く当てはまら

ない」から「当てはまる」に評価が好転した．日次ア

ンケートからは，「皆に興味が湧いた」，「皆に刺激され

意欲が湧いた」という内容については，P1，P2が比

較的「当てはまる」を選んだ回数が多く，他の参加者

は「当てはまらない」や「全く当てはまらない」を多

く選んでいる．「話したいことを話せた」については，

スマートフォンアプリケーションの参加者が評価が悪

く，電話・メールの参加者は比較的好評価を選択して

いる．「タイミングが鬱陶しかった」については，電話

の参加者が鬱陶しいという評価を多く選んでいる．事

前・事後・日次アンケートともに，ICT経験や UIに

よる違いはあまり見られず，人ごとにそれぞれ異なっ

た選択肢を選ぶ傾向にあった．

5.3.4 フリーディスカッション

実験後のフリーディスカッションでは，インタビュー

のように対面で内容を掘り下げるようなものがないと

話しにくいことや，高齢者は他人の回答を見ても，自

分の意見を変えようとは思ないが，趣味なら刺激は受

けるという指摘を受けた．コミュニティは広げること

よりも維持していきたいという意見もあった．また，

P4は他の参加者の話に刺激されてブログを勉強し始

めていたことが分かった．

6. 考 察

6.1 使いやすいUI

文字数や UIごとの情報量比較から，電話が最も答

えやすい UIであることが分かった．しかし，電話 UI

は質問が理解しにくい，タイミングが鬱陶しいという

問題がある．そのため，電話の特性を活かしつつ，そ

うした問題を解決する方法を考える必要がある．また，

広さに関して見れば，アプリの情報量も高く，1週目

と 2 週目で比較すると情報量が増大していることか

ら，初めの心理的なハードルを解決すれば，高齢者の

習熟度にも期待できると思われる．電話・アプリの情

報量がメールに比べ大きいことから，音声入力により

回答が促進されていると考えられる．

6.2 SNSへの誘導

フリーディスカッションから，高齢者はコミュニティ

を広げることよりも現状のまま維持したいと思ってい

ることが分かった．高齢者を SNSに誘導するために

は，デジタル上であっても，見知らぬ人との交流を避

ける傾向を考慮する必要がある．

6.3 主観的評価

ICT の利用経験や UI の違いがアンケートへ大き

く影響すると期待したが，今回の実験では，参加者の
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表 3 広さ・深さそれぞれが最大になるときの質問内容
Table 3 The questions which maximized each width and depth

# 最大 広さ 深さ 質問

P0 広さ 12 5 日本以外で，詳しく知っている国はありますか？
深さ 3 10 結婚生活のコツや何か気をつけていることがあれば教えてください．

P1 広さ 12 9 日本以外で，詳しく知っている国はありますか？
深さ 5 10 これまでで，やっておいて良かったと思うことを挙げてください．

P2 広さ 6 8 これから挑戦しようと思っていることをいくつか挙げてください．
深さ 3 10 MBA に通っていた頃の経験について教えてください．

P3 広さ 13 10 得意な，もしくは得意だったスポーツはありますか？
深さ 7 27 外国の遺跡や文化を見て考えさせられたことがあれば教えて下さい。

P4 広さ 12 19 油絵の魅力を教えてください．
深さ 4 30 学生のうちに何かやっておいた方が良いことはありますか？

P5 広さ 18 9 中国やアメリカに対して，日本人や日本全体はどうあるべきだと思いますか？
深さ 6 12 20 年前の中国の様子を教えてください．

P6 広さ 6 7 今日の夕食の献立と，普段の献立の決め方を教えてください．
深さ 1 10 他の方へ伝えたいこと，聞いてみたいことなどがありましたらお願いします．

ICTスキルをコントロールしていない上に少数で，し

かも参加者ごとの評価のばらつきが大きいため，ICT

スキルや UIの影響については検証できていない面が

多い．そのため，今後さらに大規模な実験による検証

が必要である．

7. お わ り に

本研究では，高齢者の知識をデジタル化して若者へ

と伝えることに関する障害を取り除くために，高齢者

の ICTへの敬遠を解決するシステムを提案した．

今後は，電話 UIの回答情報量が大きかったことを

設計の参考にし，システムの自動化と SNSへの自然

な誘導について解決して，さらに若者が積極的に高齢

者の知識を得る状況にできるような知識の可視化につ

いて考えていく．
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