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概要：「人間は社会的動物である」という言葉があるように，人は社会を構築して互いにコミュニケーショ
ンをとり生きている．コミュニケーションにおいて相手に感情を伝えるとき，非言語情報は言語情報より
も重視される．また，非言語情報は言語情報と組み合わせることで意味を強調する効果をもつ．それによ
り非言語情報を活用することでコミュニケーションでは自身の感情を対話相手に伝えやすくなる．しかし，
ネット上でのコミュニケーションに慣れていて，対面コミュニケーションに慣れていないと，対面コミュ
ニケーションで非言語情報を用いて感情を伝えることが苦手になってしまう．そこで本研究では，ユーザ
の任意のタイミングで非言語情報のように言葉の意味を強調するデバイスを提案する．これにより，ネッ
ト上でのコミュニケーションに慣れているユーザであれば，対面コミュニケーションでもチャットと同じ
ような心構えで非言語情報を用いることができると考える．本稿では，提案手法と提案に基づいた実装と，
デバイスが言葉の意味を強調するように機能するかを測る実験の計画について議論する．
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1. はじめに
1.1 背景
「人間は社会的動物である」という言葉があるように，人
は社会を構築して生きている．人が社会を構築するために
は他の人とのコミュニケーションが不可欠である．心理学
者のMehrabianはコミュニケーションにおいて相手に感情
を伝える場合，言語情報よりも非言語情報が重要だと述べ
ている [1]．非言語情報は音声と非音声の 2つに分けること
ができる．音声の非言語情報は，抑揚・間・声色などがあげ
られる．非音声の非言語情報は，外見・ジェスチャ・表情な
どがあげられる．非言語情報は，言語情報と組み合わせる
ことで意味を強調するという効果を持つ．例えば，無表情
の人が「楽しい」と発話する場合と，笑顔の人が「楽しい」
と発話する場合は，笑顔の人が発話した場合の方が，より
相手に「楽しい」という感情を伝えることができる．この
とき，ジェスチャなどの他の非言語情報も同時に用いるこ
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とでさらに強調することもができる．しかし，発話者が表
情で感情を表現することが苦手だった場合，笑顔がぎこち
なくなってしまい，対話相手には本当に「楽しい」のか伝
わりづらくなってしまう恐れがある．このように，対面コ
ミュニケーションにおいて非言語情報を用いることが苦手
な人がいる．その原因として，ネット上でのコミュニケー
ションに慣れていて，対面でのコミュニケーションに慣れ
ていないことがある．文化の違いにより対話相手と会話が
合わなかったり，ネット上での表現が使えないため感情を
伝える手段がなくなることが理由だと考えられる．また，
うつ病のような気分障害が原因な場合もある．自覚症状が
ない場合でも表情が暗くなってしまい，表情を用いてうま
く感情が表せなくなってしまう．うつ病のような気分障害
の受診率は少なく，自覚症状のない人が多くいると考えら
れている．この他にも，非言語情報を用いることが苦手な
原因は挙げられる．本研究では特に，ネット上でのコミュ
ニケーションに慣れていて，対面でのコミュニケーション
に慣れていないことを原因とする問題を取り扱う．ネット
上でのコミュニケーション手段はチャットによるものが主
な手段である．チャットでは，対面コミュニケーションに
おける非言語情報を用いることができないため，チャット
独自の非言語情報の表現方法が存在する．チャットでの音
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2.1 人に元から備わっている感情の表現方法を支援する
研究事例

手法 [3]は，ヘッドマウントディスプレイを着用して対
話相手の顔をアバタに置き換えたり，対話相手の隣に対話
相手の情報や対話の話題となる情報を表示することで，対
面コミュニケーションを支援する AR を用いた対話支援
システムを提案している．手法 [4]は，サングラスのグラ
スの内側に液晶貼り付け，予め撮影した視線の動きや目の
開き具合を液晶に映すことで，ユーザの目の動きによる
感情表現を代替するサングラスを提案している．手法 [5]

は，シースルー型ヘッドマウントディスプレイを用いて，
コミュニケーションを苦手とする人のコミュニケーション
を支援するシステムを提案している．これは，対話相手の
顔をモザイクで隠す機能や，ユーザに自身の視線が対話相
手から外れてしまっていることを提示する機能がある．手
法 [6]は，顔に装着したディスプレイに，ユーザの実際の
表情と同じ表情のアバタを表示することで，対話相手に与
える緊張感を緩和させる仮面型ディスプレイを提案してい
る．手法 [7]は，ユーザの発話と口の表情をデバイスが代
替することで表現能力を拡張するマスク型デバイスを提案
している．ユーザが着用するマスクに搭載された小型ディ
スプレイとスピーカーに，口の映像と事前に録音した音声
を出力することで発話と口の表情を代替する．ディスプレ
イに提示する映像は，ユーザが選択した口の映像・ユーザ
の発話内容の字幕映像・ユーザの発したキーワードの検索
結果画面の 3種類がある．手法 [8]は，ユーザの口元に装
着した小型ディスプレイに 3Dモデルの口元の映像を表示
することで，ユーザの表情を強調することや偽ることがで
きるマスク型デバイスを提案している．手法 [9]は，ユー
ザが装着した人工眉毛の形状をユーザの表情に適した形状
に変化させることで，表情による感情表現を拡張する人工
眉毛デバイスを提案をしている．

2.2 人に元から備わっていない表現方法を付加すること
で感情を表現できるようにする研究事例

手法 [10]は，ユーザに尻尾による高度な動きの表現を可
能にする尻尾型デバイスを提案している．これは，2本の
駆動糸を用いて尻尾を 2段階に屈折することで，さまざま
な関節の動きの表現を可能にしている．手法 [11]は，ユー
ザの臀部筋電位を測定し，筋電位の変化に応じて尻尾を動
かすことで，動物の尻尾による感情表現を人に再現する尻
尾型デバイスを提案している．手法 [12]は，頭につけたデ
バイスの動きと色を変化させることで喜怒哀楽の感情を表
現する，アホ毛を模した触覚型デバイスを提案している．
手法 [13]は，ユーザの声の大きさに応じて，マスクの外側
に装着したヒゲを動かすことで，マスク着用時に隠れてし
まう口元や頬の動きを代替して表現する動物のヒゲ型デバ
イスを提案している．手法 [14]は，ユーザの指に心拍セン

声の非言語情報は長音符やかな文字の組み合わせで表現さ
れ，非音声の非言語情報は文字や記号の組み合わせや，図形
化された表情や動作によって表現される [2]．しかし，このよ
うな表現は対面コミュニケーションでは，手段がないため用
いることができない．そのため，対面コミュニケーションに
おいて，非言語情報を用いて感情を強調することが苦手にな
るという問題が発生する．
この問題に対して，人の感情の表現手段を支援する研究を

用いれば解決できるかもしれない．しかし，既存研究を用い
て問題を解決しようとする際にいくつか課題が存在する．既
存研究で表現する感情を決定する手法は 2 つに分けられ
る．1 つ目の手法は，ユーザの感情を推定して表現する感情
を決定する手法である．ユーザの感情を推定して自動的に表
現する感情を決定する手法は，ユーザの操作を必要としない
ため，豊富な表現をできるようにしてもユーザの負担が増え
ないと考えられる．しかし，ユーザの感情が自動的に表現さ
れてしまうため，自分の感情が自動的に相手に伝わることに
抵抗を感じてしまう恐れがある．2 つ目の手法は，ユーザが
手動で表現する感情を決定する手法である．ユーザが手動で
表現する感情を決定する手法は，表現する感情をユーザの任
意によって決めることができるため，チャットの表現手法に
近い心構えで利用できると考えられる．しかし，表現できる
感情を増やすと，ユーザの負担が増えてしまったり，会話の
レスポンスが遅くなってしまう恐れがある．

1.2 本稿の取り組み
本稿では，この課題を達成するために，非言語情報は言語

情報と組み合わせることで意味を強調するという効果に着目
する．この効果から，非言語情報はそれだけでは意味が決定
されず，言葉・文章に付加されることで意味が決定されると
言う効果も持っていると考えた．そのため，同じ表情でも，
付加する言葉によって違う意味を付加することができ，豊富
な感情表現を可能にしている．そこで我々は，それ単体では
意味が決定されない表現で言葉を強調するデバイスを提案す
る．これにより，表現の種類が少なくても，豊富な感情を強
調できるため，ユーザの負担を減らすことができると考え
る．本稿の貢献は，それ単体では意味が決定されない表現で
言葉を強調するデバイスを提案して実装を行い，実験の検討
を行ったことである．

2. 関連研究
本研究は，人の感情の表現方法を支援する研究である． 

2.1 節では，人に元から備わっている感情の表現方法を支援
する研究事例について，2.2 節では，人に元から備わってい
ない表現方法を付加することで感情を表現できるようにする
研究事例について紹介する．

GN Workshop 2021 2021年11月

© 2021 Information Processing Society of Japan 46



で，対面コミュニケーションにおいて，非言語情報を用い
て感情を強調することが苦手になるという問題を解決でき
るかもしれない．これらの研究事例は，ユーザの感情を生
体情報などから推定して自動的に表現するものと，ユーザ
が手動で表現する感情を選択するものに分けられる．ユー
ザの感情を推定して自動的に表現する感情を決定する手法
では，ユーザの操作を必要としないので，デバイスが豊富
な種類の表現を行う場合でもユーザの負担が増えないと考
えられる．しかし，ユーザの感情が自動的に表現されるた
め，ユーザは自分の感情が自動的に推定され相手に伝えら
れてしまうことに抵抗を感じる恐れがある．ユーザが手動
で表現する感情を選択する手法では，表現する感情をユー
ザの任意によって決めることができるため，チャットの表
現手法に近い心構えで利用できると考えられる．しかし，
デバイスが豊富な種類の表現を行う場合，ユーザの負担が
増えてしまったり，会話のレスポンスが遅れてしまい対面
コミュニケーションに適さないと考える．
人に元から備わっていない表現方法を付加することで感情

を表現できるようにする研究事例 [10],[11],[12],[13],[14][15]

を用いることで，ユーザが手動で表現する感情を選択して
も，ユーザの負担を少なく済ませられるかもしれない．こ
れらの研究事例は，例えば，猫の尻尾のような身体部位に
よる表現を人に付加することで，人に元から備わっていな
い猫の尻尾による感情表現を人に与える研究事例である．
人に備わっていない表現方法のため人の理解が進んでおら
ず，犬と生活していない人は尻尾の動きを「振る」,「振ら
ない」,「上げる」,「下す」のようなシンプルな条件分岐で
犬の感情を理解する．そのため，犬の尻尾による感情表現
を人に付加しようとした場合でも動作の種類が少なく，少
ない操作で動物の身体部位による表現を人に付加すること
ができるため，手動での操作でもユーザに負担が掛かりづ
らいと考える．また，非言語情報は他の非言語情報と組み
合わせて表現することで，より強く感情を強調することが
できると考えられる．そのため，人に元から備わっていな
い身体部位による表現方法を付加することは，対面コミュ
ニケーションにおける非言語表現が苦手ではない人にも，
非言語表現の手段を増やすことができ，感情表現の手段が
増やすことができる．しかし，人が動物の動きに対する理
解が進んでいるため，デバイスの動作と表現したい内容が
1対 1で対応付けられていることが多く，表現できる感情
の種類は少ないと考えられる．
そこで，本研究では，非言語情報を用いて感情を強調す

ることが苦手になるという問題に対して，1種類のデバイ
スの動作で複数の感情の表現を行えるようにすることで，
デバイスの操作でユーザに与える負担を減らしつつ，複数
の感情表現を可能にすることを目指す

サを装着し，デバイスが心拍数の変化から読み取った感情
に適した動作をすることで，感情表現を拡張する尻尾型の
人間拡張デバイスを提案している．これは，尻尾が柱状の
椅子に変形し，体の支えとして機能するような身体能力の
拡張も行っている．手法 [15] は，気分を表すキャラクタの
イラストが印刷されたシールを身につけることで，ユーザ
が伝えたい気分を周囲の人に伝える手がかりとするシステ
ムを提案している．

3. 研究課題
2 章で述べたように，人の感情の表現方法を支援する研
究は数多く行われている．本章では，本研究における問題
とこれらの研究事例を整理し，本研究における課題を述
べる．

3.1 本研究における問題
「人間は社会的動物である」という言葉があるように，人
は社会を構築して生きているため，コミュニケーションが
不可欠である．コミュニケーションにおいて相手に感情を
伝える際に，非言語情報は言語情報より重視される [1]．非
言語情報は，言語情報と組み合わせることで意味を強調す
るという効果を持つ．例えば，無表情の人が「楽しい」と
発話する場合と，笑顔の人が「楽しい」と発話する場合は，
笑顔の人が発話した場合の方がより相手に「楽しい」とい
う感情を伝えることができる．しかし，発話者が非言語情
報を用いたコミュニケーションが苦手な場合，「楽しい」と
いう感情が伝わりづらくなってしまう恐れがある．対面コ
ミュニケーションにおいて非言語情報を用いることが苦手
な原因として，ネット上でのコミュニケーションに慣れて
いて，対面でのコミュニケーションに慣れていないことが
ある．文化の違いにより，対話相手と話題が合わなかった
り，ネット上での表現が使えないため感情を伝える手段が
なくなることが理由だと考えられる．ネット上でのコミュ
ニケーション手段はチャットが主な手段であり，チャット
には，独自の非言語情報の表現方法が存在する．チャット
での非言語情報は，長音符・文字・記号の組み合わせ・図
形化された表情・動作などによって表現される [2]．しか
し，このような表現は対面コミュニケーションでは，表現
する手段がないため用いることができない．そのため，対
面コミュニケーションにおいて，非言語情報を用いて感情
を強調することが苦手になるという問題が発生する．

3.2 課題の整理
3.1 節で述べた問題に対して，人の感情の表現方法を支
援する研究事例を用いることで解決できるかもしれない．
人に元から備わっている感情の表現方法を支援する研究

事例 [3],[4],[5],[6],[7],[8],[9], を用いることで，ユーザの代わ
りにデバイスが表情などの非言語情報での表現を行うこと
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4. 提案方式
3 章で述べた課題を達成するために，我々は，非言語情

報は言語情報と組み合わせることで意味を強調するという
効果に着目する．笑顔の人が「楽しい」と発話した場合は，
無表情の場合より相手に「楽しい」という感情が伝えるこ
とができるが，笑顔の人が「つまらない」と発話した場合，
相手に「楽しい」と伝わらずに「つまらない」と伝わると
考える．このことから，非言語情報はそれだけでは意味が
決定されず，言葉・文章に付加されることで意味が決定さ
れるものだと考える．そのため同じ笑顔でも，笑顔が付加
される言葉によって異なる意味を与えることができ，豊富
な感情表現を可能にしている．ネット上でのコミュニケー
ション手段であるチャットにおいても非言語情報は存在す
る．感嘆符や記号の組み合わせなどがチャットにおける非
言語情報とされるが，感嘆符は強調や注意を表すもので，
大抵の文章に付加しても違和感なく文章を強調すること
ができる．そのためネット上でのコミュニケーションに慣

図 1 デバイスの構造

図 2 デバイスの装着イメージ

リーを取り付けた．デバイスは首から下げ，デバイスの下
部にデバイスで動かす飾りを取り付けることで表現を行う．
飾りを真ん中に吊り下げるために，サーボモータは左右に
配置している．飾りを取り付け，首から下げて装着した際
のイメージを図 2に示す．このように吊り下げられた飾り
が動くことで，発話内容を強調する．ATOMを用いてギア
のついているサーボモータを動かすことで，デバイス下部
の飾りを取り付けるパーツを上下に動かす．これにより，
左右のモータを別々に動かすことが可能なため，飾り部分

れていて，対面コミュニケーションに慣れていなくても，
非言語情報を扱うことには慣れていると考えられる．そこ
で，ネット上でのコミュニケーションのように，ユーザの
選択した非言語情報が表現されれば，問題を解消できるの
ではないかと考える．
これを踏まえて我々は，それ単体では意味が決定されな

い表現で言葉を強調するデバイスを提案する．これにより，
デバイスの 1 つの動作で複数の感情を強調することが可能
になり，対面コミュニケーションにおいてユーザが表情な
どの非言語情報を用いたコミュニケーションが苦手でも，
手動入力によって，ネット上でのコミュニケーションの非
言語情報と同じようにユーザの選択した表現による非言語
表現が可能になると考える．また，非言語情報は組み合わ
せることでより強い強調表現や，表現を変化させることが
できると考える．例えば，腕を組むというジェスチャー表
現は，怒った表情と組み合わせることでより強い「怒り」
の感情を相手に与えることができる．そのため，非言語情
報を用いるのが苦手でなくても，他の非言語情報と組み合
わせて表現を行うことで感情表現をより強調できると考
える．

5. 実装
今回の実装では，デバイスの取り付け位置は胸元とした．

胸元でデバイスによる表現を行うことで，表情などの他の
非言語情報と表現を行う場所が重複しない．これにより，
他の非言語情報と混濁せずに互いに強調する表現ができる
ことが期待できる．
今回実装したデバイスを図 1 に示す．M5Stack のATOM 

Lite と 2 つのサーボモータとそれらを動かすためのバッテ
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を上下させたり，傾けることができる．また，入力方法は
WEB ブラウザからコマンドを送信して操作するようにし
ている．現在実装している動作は以下のとおりである．
• 速く上下する（左右同じ向きの動作）
• ゆっくり上下する
• 速く左右交互に傾く（左右反対の向きで動作）
• ゆっくり左右交互に傾く
• ゆっくり右に傾く
• ゆっくり左に傾く
これらの動作を実装した際に，速く動かしたときとゆっ

価する．

7. おわりに
本研究は，ネット上でのコミュニケーションに慣れてい

て，対面コミュニケーションにおける非言語表現を苦手と
する人がいるという問題の解消を狙ったものである．非言
語表現の，言語情報と組み合わせることで意味を強調する
という効果に着目して，それ単体では意味が決定されない
表現で言葉を強調するデバイスを提案した．任意のタイミ
ングで言葉を強調する表現を可能にすることで，ネット上
でのコミュニケーション手段であるチャットと同じように
自身の感情を強調する表現ができるようになると考える．
また，対面コミュニケーションにおける非言語表現に慣れ
ていても，元からある非言語表現と組み合わせることで，
表現を変化させたり，より強い強調表現ができると考える，
本稿では，提案手法を紹介し，デバイスの実装とデバイス
を用いた実験の計画について述べた．今後は，デバイスの
動きをデザインして，新しい動作を実装するとともに，今
回議論した実験を行う予定である．
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