
 

 

要旨: 

スマートフォンの普及に伴い，従来電子メール（ケータイ・メール）によって行われていたモバイル端末でのコミュニ

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では，実際の会話に近い感覚でテ

ンポの良いコミュニケーションが可能である．また，複数人でのメッセージ交換や開封の即時確認，スタンプによる多

彩な感情表現等，コミュニケーションを促進する機能を多く持つ．一方で，メッセージングアプリにまつわる事件やト

ラブルも増加している．よって本研究では，メッセージングアプリが持つ特徴や機能が，利用者間のコミュニケーショ

ンに与える影響について考察する． 

 

Abstract:  

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 paper clarifies the influence of the features 

and the functions on communications ability and interpersonal relationships.  

 

1. はじめに 

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．携帯電話が登場して以降，その機能

や通信環境等，モバイル技術の進化・発展は目を見張るもの

がある．特に，ここ数年はスマートフォンが急速に普及して

おり，全世帯の 64.7%で保有されている[1]． 

スマートフォンの普及によって，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[1]．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[2]

やトラブル[3]も多く報告されている．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． 

よって本稿では，メッセージングアプリがコミュニケーシ

ョンに与える影響，および利用者のコミュニケーション能力

の変化について理論的な側面から考察する． 

 

2. コミュニケーション手段の変化 

2.1. 電子コミュニケーション 

ICTの普及は，我々のライフスタイル，特にコミュニケー

ションに大きな影響を与えた．パソコンとインターネットの

普及により，固定電話による音声通話や FAX から電子メー

ルへとコミュニケーション手段が変化した．また，携帯電話

の普及に伴い，固定電話やパソコン等の世帯共有端末ではな

く，個人の端末によるコミュニケーションが増加した．これ

がきっかけとなり，電子メールが更に広まり，『音声』から

『文字』へとコミュニケーション手段が変化していった．本

稿では，このような電子機器によって行われるコミュニケー

ション全般を『電子コミュニケーション』と呼ぶ． 

文化庁が行った『平成 23 年度 国語に関する世論調査』に

よると，「口頭で言えば済むことでも，メールを使うように

なった」という人の割合が 29.5%と，平成 13 年度と比較し
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て 12.3%増加している．また「直接人と会って話すことが面

倒くさく感じるようになった」という人の割合は 18.6%と，

平成 13 年度から 7.3%増加している．このデータから，電子

コミュニケーションへの依存が進行していると言える． 

2.2. ケータイ・メール 

ケータイ・メールとは，携帯電話で送受信される電子メー

ルのことである．従来，電子メールはパソコンで送受信され

ていたが，携帯電話の普及に伴い，1996 年頃からケータイ・

メールが利用されるようになった．これにより，場所・時間

に制約を受けることなくコミュニケーションが可能となっ

た[4]．スマートフォンが主流となった現在も，老若男女問わ

ず，日常会話やビジネスシーン等広く利用されている． 

ケータイ・メールにより，日常のコミュニケーションは単

純化・短縮化・合理化された．一方，ケータイ・メールはテ

キストベース・コミュニケーションであるため，相手に感情

や表情，声のトーン等の非言語情報を伝えることができない．

これが時として対人関係のトラブルを招くこともある．非言

語的手掛かりのなさにより，お互いの表情が読めず，誤解が

生じ，対人トラブルにつながりやすい[5]．先行研究では，メ

ールの文章は語法・文法・表現力が未発達であるとされてい

る[6]．これらの問題や非言語情報の欠落等から，相手の感情

を読むことができず，攻撃的な文章と誤解してしまいがちで

ある[7]．更に，ケータイ・メールにより若者の対人関係が希

薄化している，と結論づける研究もある[8]．前述のような特

徴や一部メディアの情報等から，「ケータイ・メールの影響

で若者のコミュニケーション能力が低下した」という世間一

般の認識が広まっていった． 

『コミュニケーション能力』の捉え方は様々であるが，本

稿では「いろいろな価値観や背景をもつ人々による集団にお

いて，相互関係を深め，共感しながら，人間関係やチームワ

ークを形成し，正解のない課題や経験したことのない問題に

ついて，対話をして情報を共有し，自ら深く考え，相互に考

えを伝え，深め合いつつ，合意形成・課題解決する能力」と

いう文部科学省コミュニケーション教育推進会議の定義を

用いて考察する． 

まず，前半部分の「共感しながら人間関係やチームワーク

を形成する」ことは，対面コミュニケーションよりは劣るが，

テキストのみでも可能であり，また情報を共有することもで

きる．しかし，先行研究の結果等から，後半部分の「相互理

解や相互に考えを伝えること，深め合いつつ，合意形成する

こと」は，非言語情報なしでは困難であると言える．つまり，

ケータイ・メールの普及は，少なくともコミュニケーション

能力に何らかの影響を与えていることは確かである． 

2.3. メッセージングアプリ 

メッセージングアプリは，メッセンジャーアプリとも呼ば

れ，モバイル端末で利用できるインスタントメッセンジャー

（IM）の総称である．IM は，インターネットや LAN 等の

ネットワークにつながった複数の端末間で，リアルタイムに

メッセージのやり取りができるアプリケーションソフトウ

ェアである．IM の草分け的存在と言われる ICQ が 1996 年に

Mirabilis 社によって開発され，以降，様々なサービスが登場

しては消えていった[9, 10]． 

図 1 に，IM の利用率と，フィーチャーフォンとスマート

フォンの合計契約者数に占めるスマートフォン契約者数の

割合の推移を示す．このデータにおける IM は，パソコンで

利用するものに限る． 

図 1 日本の IM の利用率とスマートフォン契約率の推移 

（インターネット白書，およびMM 総研『スマートフォン

市場規模の推移・予測』のデータより著者作成） 

 

このグラフから，スマートフォンが普及するにつれ，パソ

コンでの IM の利用が減少していったと言える（2012 年以降

IM 利用率のデータは収集されていない）．つまり，スマート

フォン所持者数がフィーチャーフォン所持者数を上回った

2013 年前後から，IM の利用はメッセージングアプリが主流

になったと考えられる． 

現在，多くのメッセージングアプリが存在する．図 2 に，

日本におけるメッセージングアプリの利用率を示す．他のア

プリと比較し，LINE の利用率が圧倒的に高いことが窺える．

ソーシャルメディア全体で見ても，利用率 1 位の YouTube

（65.1%）に次いで LINE は 2 位（55.1%）であり，他のコミ

ュニケーション系メディアである Facebook（28.1%）や Twitter

（21.9%）と比べて約 2 倍と，大きく差をつけている[11]． 

表 1 に，現在日本で利用されているメッセージングアプリ

の特徴を比較した結果を示す．メッセージングアプリが持つ

共通の特徴として，吹き出しによるメッセージ表示，メッセ

ージ開封の即時確認，『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が挙げられる． 

 

図 2 日本におけるメッセージングアプリの利用率 

（MMD 研究所『スマートフォンアプリに関する調査（2015

年 4 月）』のデータより著者作成） 

 

表 1 メッセージングアプリの比較 

アプリ名 グループチャット 通話 スタンプ 既読表示 

LINE ○ ○ ○ ○ 

Skype ○ ○ × × 

Viber ○ ○ ○ △ 

カカオトーク ○ ○ ○ △ 

FB Messenger ○ ○ ○ ○ 

○：機能あり，△：一部制限あり，×：機能なし 
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3. 各機能が果たすコミュニケーション上の役割 

本稿では，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

えているのかを考察する． 

3.1. 吹き出し表示の役割 

吹き出し表示は，漫画でよく使われる表現技法である．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，アメリカで誕生した

『コマ漫画』である．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[12]．これにより，文字が理解できなくとも，絵

だけで内容が理解可能となり，新聞購読者が増加した． 

コミック・ストリップは，コマを繋げることによって連続

性を有する話を形作り，セリフを『バルーン』と呼ばれる風

船型の枠に書き込み，ナレーション等の補足文を絵の隙間に

書き加えた形式がとられている．このコミック・ストリップ

を原点に，現在の漫画へと発展していると言われている．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[12]． 

従来，パソコンで利用されていた一部チャットソフトや

IM 等で吹き出し表示が採用されていたが，日本のフィーチ

ャーフォンでは，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

で吹き出し表示による対話形式が採用されて以降，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． 

3.2. 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，多くのメッセージングアプリで採用されている． 

図 3 既読表示に関するアンケート結果 

（産経ニュース 2013 年 8 月 31 日の記事より） 

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．頷きは，聞き手

が話し手に対して反応・判断する調整動作に分類される[13]．

頷きは，2 人以上の会話において，その会話参加者による首

を縦に振る非言語行動のことであり，言葉と同時に行われる

こともあれば，言葉を伴わず単独でも使われ，また言葉以外

の音声と同時に行われることもある．更に微笑みや視線，身

振り等，他の非言語行動を伴う時もある[14]． 

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．当

初，既読表示は災害時や高齢者の方の安否確認の役割を期待

して実装された．しかし「既読が付いたのに返信が来ない」，

「既読を付けてしまったからすぐに返信しないと」という，

いわゆる『既読スルー』による不安やストレスが発端となり，

痛ましい事件も起きている[2]．関西大学の谷本奈穂ゼミナー

ル有志学生が大学生 100 人に行った調査（図 3）によると，

「LINE の既読が気になりますか」という質問に対し，76%

の学生が「気になる」と回答している．更に，「既読がある

ことで相手に返信しなければいけないと思いますか」という

質問に対し，80%の学生が「思う」と回答している．「既読

が気になる」という回答よりも「返信しなければならないと

思う」という回答の方が上回っている．この結果から，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る． 

これは『返報性の法則』で説明できる．返報性の法則とは，

人は他人から何らかの施しを受けた場合に，お返しをしなけ

ればならないという感情を抱く原理である[15]．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．更に返信が来な

いと「なんで返ってこないのだろう」と疑念を感じてしまう．

また，土井は『つながり依存』を指摘している[16]．これは，

常に誰かとつながっていたい，連絡を取っていたいというも

のであり，メッセージングアプリの利用率が高い若年層に多

く見られるとされている．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．しかし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．その一方で，対人関

係において新たな問題を生み出している． 

3.3. 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．スタンプは，従来の絵文

字や顔文字より，瞬時にカジュアルかつフランクに意思を伝
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えてコミュニケーションを誘発するツールである．以下では，

非言語コミュニケーションの観点から，スタンプの役割につ

いて考察する． 

3.3.1. 表情としての役割 

従来のケータイ・メールによるコミュニケーションでは，

テキストに加え，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．最近では，静

止画のみでなく，アニメーション付きのスタンプや，音声付

きスタンプ等も利用できるようになった．スタンプの特徴と

して，ひと目で理解できるよう，意図的に過剰なまでの感情

表現が施されているものが多い． 

メッセージの伝達においては，文字等の言語に依存する部

分は 7%，声等の音声は 38%，表情・しぐさ等が 55%を占め

るというメラビアンの法則[17]から，非言語情報が重要であ

ることが分かる．また，感情には，発汗や心拍数の変化のよ

うな『生理的反応』，表情や身体動作，音声表出等を含む『表

出行動』，自覚的に感情を体験する『主観的経験』という 3

つの側面があるとされる[18]．中でも表情は，感情の伝達や

共有をする時に重要な役割を果たしている．これは電子コミ

ュニケーションにおいても同様である． 

電子コミュニケーションで表情の代替となっているのが

顔文字である．顔文字ができる以前の電子コミュニケーショ

ンはテキストベースであったため，表情や声のトーン等，

様々な非言語情報が欠けていた．しかし，顔文字が使用され

るようになり，感情を相手に伝えやすくなって感情的な誤解

が減少したと考えられている[19]．顔文字とは，＼(^o^)／や

（*^_^*）のように，記号や文字を組み合わせて表情やしぐ

さを表現したもので，主に文末に付与することで，その文に

意味や感情について情報を加える目的で用いられる[20]． 

三宅の研究によると，89.9%の大学生が電子メールに顔文

字を使用していることが分かった[21]．また，井上らは電子

メールの文章に現れる文字・記号情報に着目し，電子メール

に含まれる話者の感情を抽出するシステムを構築するにあ

たり，顔文字（Emoticon）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 つの情報とみなしている[22]．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 Kendon は，視線は自身の態度や情動を他者に伝える

働きをしている，と述べている[23]．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． 

3.3.2. ジェスチャーとしての役割 

ジェスチャーとは，非言語コミュニケーションの 1 つで，

何かを伝えようという意思のもとに起こる行為の一環とし

てある身体の動きが発現し，伝えるべき内容に関連のある情

報を表す身体の動きを指す[24]．Ekman & Friesen は，このジ

ェスチャーを表出方法により 5 つに分類した[25]．『表象動

作』は言葉に置き換え可能で，それ自体でなんらかの事柄を

表す．『例示動作』は発話とともに用いられ，何かを指し示

したり，物事を強調したりしたい時に用いられる．『情動表

出動作』は文字通り情動を表現するもので，例えば怒った時

に拳を作ったり，困った時に頭を抱えたりすることが例とし

て挙げられる．『調整動作』は発話を調整する動作で，『適応

動作』は一種の防衛反応を表している．ジェスチャー，特に

表象動作と例示動作については，言語と同じく，成長と共に

取得していく能力である[24]．これらは，コミュニケーショ

ンにおける相互理解のために必要な要素である．また Sarbin 

& Harrdyck は，人物の姿勢や身体動作には多くのコミュニケ

ーション的情報が含まれることを示唆している[26]．スタン

プを用いることで，この表象動作と例証動作も可能である． 

前述の通り，表象動作は特定の語やフレーズの代理をする

動作のことである．例えば，ある提案に対し賛成しない場合，

直接反対であると伝えるのではなく，「首を横に振る」行為

や，野球で捕手が投手にサインを送ること等をいう[13]．表

象動作は，言葉がなくても相手に伝えることができる（図 4）． 

図 4 スタンプによる表象動作の会話例 

 

一方，例示動作は特定の動作を通じて話す内容を例証する

ことである．例えば「このポイントは 3 つあります」と言う

時に指を 3 本立てる，鳥の話をする時に両手をバタバタさせ

飛んでいる真似をする等のことを言う[13]．これも，スタン

プによって日常的に行われている（図 5）． 

図 5 スタンプによる例示動作の会話例 

 

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． 

 

4. 考察 

メッセージングアプリの特徴に類似したものとして，アバ

ターがある．アバターとは，チャットや SNS 等で参加者を

特定できる視覚表現として活用されているアイコンであり，

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[27]．実験の結果，アバターを用いていない場合と比較 
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表 2 メディアごとのメディアリッチネスの特性 

（文献[29]を参考に著者作成） 

し，アバターを用いた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ている．スタンプによる会話

も，同様の効果が望めると考えられる．日本で最も利用され

ているメッセージングアプリの LINE では，LINE Play とい

うアバターベース・コミュニケーションも可能である． 

また，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

伝達力である」[28]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[29]．対面コミュニケーションでは，直接か

つ言語・非言語を使うことができ，タイムリーに相互理解を

図ることができる．更に，その場で迅速なフィードバックも

行うことが可能であるため，メディアリッチネスが最も高い

（表 2）．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． 

ここで，メッセージングアプリがコミュニケーション能力

に与える影響について考察する．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（図 6）．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．

関連性理論は，発話がどのように解釈されているかというこ

とに関連する理論であり，聞き手がどのようにして話し手の

伝えようとした内容を理解するのか，そのメカニズムを解明

するものである[30]． 

関連性理論では，発話解釈を『コードモデル』と『推論モ

デル』によって説明している[31]．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．この

ように，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．会話の解釈において，推論は重要な役割を果たす[30]． 

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 

図 6 スタンプのみによる会話の例 

 

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． 

前述の文部科学省が定義するコミュニケーション能力に

当てはめてみると，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，3 章で述べた特

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

分析した報告もある[32]． 

以上のことから，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

いと考えられる． 

 

5. おわりに 

本稿では，ケータイ・メールがコミュニケーション能力の

低下に影響していると問題視されている中，ケータイ・メー

ルに代わるコミュニケーションツールとなりつつあるメッ

セージングアプリが与える影響について考察した． 

メッセージングアプリに共通する特徴であるスタンプは
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非言語コミュニケーションの役割を，既読表示は相槌・頷き

の役割を果たしており，また，吹き出し表示にすることで視

覚的に会話を連想させる工夫がなされていることから，対面

に近いコミュニケーションが可能である．但し，既読表示に

ついては対人関係に悪影響も及ぼしている可能性がある． 

更に，ケータイ・メールの先行研究により指摘されていた

非言語コミュニケーションの欠落や自己表現，他者理解の不

足は，メッセージングアプリではある程度解決されているこ

とが分かった．しかし，スタンプは画面タッチひとつで簡単

に感情を表現できてしまうため，現実世界での感情表出に問

題が出る可能性がある．これはスマートフォンの利用自体の

影響とも考えられるため，切り分けて考える必要がある． 

本稿では，メッセージングアプリがコミュニケーションに

与える影響の理論的な分析を試みた．今後は，実証的な研究

が必要である．コミュニケーション能力や対人関係に与える

影響を精確に調べるには，長期にわたって同一の被験者のデ

ータをとり，その変化を追跡する必要があるが，これは現実

的には難しい．既にメッセージングアプリがここまで普及し

ている現状に対応するため，既読の受け止め方等の安全・安

心な利用方法や，初等・中等教育における教育方法，家庭や

社会等の利用環境に関する研究を優先すべきかもしれない． 
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