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概要：
本論文ではより印象的に自己の感情を相手に伝える手段として,頭頂部に装着する「アホ毛」を模した触覚

型デバイス「Ahogation」の提案と,その効果の検証について述べる. 「アホ毛」とは日本の若者言葉であ

り,昆虫に見られる触覚器官のように,寝癖・癖毛によって頭部から飛び出して立っている毛束のことを指

す. テレビアニメーションにおいてはその毛の動きや色の変化が,感情表現の技法の一つとして用いられて

いる. 本研究では触覚型デバイスを LEDによる発光と,サーボモータによる傾倒動作の組み合わせによっ

て現実世界で実現させた.評価実験では,喜怒哀楽の 4つの感情に対応した動作を判別できるか 14名にア

ンケートを実施した.その結果,怒と哀に関しては約 90%伝達ができていた.しかし喜と楽は表現する感情

が似ていた為,約 40%の人が誤認識した.

Ryoichi Noji1 Hayata Abe1 Takahiro Ito1 Takashi Moroto2 Rei Hamakawa1

1. はじめに

本論文ではより印象的に自己の感情を相手に伝える手段

として,「アホ毛」を模した触覚型デバイス「Ahogation」

の提案をする.これを用いることによって,対話者とのより

活発なコミュニケーションが行えるよう支援する.

2. 背景

近年,周囲の目や場の空気を気にして発言を控えたり,本

当の感情を抑え込んで作り笑いをしたりと,自己の感情・

思考を伝えることに苦手意識を持つ人が増加している. コ

ミュニケーション能力に関して株式会社マイナビが,自社

運営するインターネットサイトの会員 500名 (20代から 50

代の男性 217名,女性 283名)に対して 2014年 4月 16日か

ら 4月 18日にインターネットログイン式アンケートを実

施した.その結果 72.4%もの人が「自分にはコミュニケー

ション能力が無い」と回答した.回答理由としては「自分の

気持ちを相手に伝えられない」「人と話すのが苦手で会話

が上手く続かない」等,年齢に関わらずコミュニケーショ

ンに苦手意識を持つ人が多く見られた [1]. SIGSHY(消極
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性研究会)[2]のような現代メディアの発達による積極性の

低下を危惧し,コミュニケーション支援や研究活動を行っ

ている団体も出現した.

日常生活の中で感情表現を行う方法は,自己の感情を口

頭で直接伝えたり,表情を変化させることが挙げられる. し

かしアニメーション作品においてはそれらに加えて,「猫

耳」「しっぽ」「動くアホ毛」といった本来人体に無い部位

を動作させて感情表現を補助する（以下アニメ的感情表現）

場面が見られる.アニメ的感情表現を用いたアニメーショ

ン作品では,登場人物の感情変化を直感的かつ視覚的に捉

えることができる. 仮に現実世界でアニメ的感情表現が可

能であれば,従来よりも相互の感情伝達がスムーズにでき,

より活発なコミュニケーションを行えると考えられる. そ

こで本研究では,実際に人体の一部である毛髪を由来とす

る「動くアホ毛」に着目した.「アホ毛」を用いて,より印

象的に分かり易く感情・思考を伝える新たな感情表現の方

法「Ahogation」を提案する.

3. 目的

本研究では対話における感情伝達を「Ahogation」によっ

て支援し,近年の若者が持つ「コミュニケーションへの苦

手意識」を緩和させることを目的としている.
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「Ahogation」を用いて対話する人（以下伝達者）が,自

己の感情を強調させて人とのコミュニケーションを図る.

「Ahogation」を見ながら伝達者と対話する人（以下受信者）

は,普段の会話以上に相手の感情を理解する.

受信者に対して,「Ahogation」の動作が喜怒哀楽のどれ

に対応しているのか予め伝えずとも,伝達者の感情を強調

して印象的に伝えられるシステムを構築する.

図 1 伝達者と受信者のイメージ

4. 関連製品・研究

架空の世界のものを現実世界で実現させて,何かの役に

立てようとする研究は数多くある.その中でもアニメ的感

情表現に関する研究を取り上げる.

necomimiはアニメ的感情表現として挙げた「猫耳」を

現実世界で実現させたもので, 誰でもどこでも簡単に脳

波を測定することができて,なおかつユーザの気分や気持

ちを猫耳の動作に変換させるコミュニケーションツール

である [3][4].necomimiには ThinkGear ASICモジュール

（neurosky社製の信号処理技術及び脳波解析アルゴリズム

を搭載した脳波センサーモジュール）が搭載されており,

装着者の脳波をおでこと耳から読み取り,アルゴリズム解

析を行うことで集中しているか,リラックスしているか,ま

たは両方かを判別して猫耳を動かすことでそれを視覚的に

表現することができる.この製品では予めどのような猫耳

の動きが集中度やリラックス具合示しているか知る必要が

あるが,見た目では判別しにくい情報を視覚化することに

成功している.

「しっぽ」に着目した研究として,メッシュチューブと

ワイヤ駆動を用いた S字を描ける装着型猫のしっぽデバ

イス [5]がある. これは猫の細長くしなやかなしっぽの動

きを,バネ芯の周囲に配置された 6本の駆動糸（バネ芯を

引っ張る位置を直線状にずらした 2本を 1組として扱い,

その 3組をバネ芯の円周に沿うように均等な感覚で配置し

ている）を曲がりやすくねじれにくい性質を持つメッシュ

チューブで覆い,再現したものである.この研究で開発され

たしっぽデバイスは無線通信によって左右上下だけでなく,

上向きに S字を描くことも可能とした.

我々が今回着目した「アホ毛」を親しみやすい電力情報提

示する手法として採用した研究 [6]がある.この研究では家

庭における電力の使用状況に合わせて動作する触覚型のロ

ボットインターフェースについて述べられている.AHOGE

による電力消費量の提示手順は,現在の電力消費量がディ

スプレイに表示され,その消費量によって AHOGEが動作

することでシステムの使用者は AHOGEに親しみを持ち

ながら消費電力の削減に取り組むことができる.

これら 3つの研究開発では,どれも架空の世界の物を現

実世界で実現させているものの,ユーザの感情に対応する

ような動作はできていない.また使いこなすにはどの動作

が何を表現しているのかを予め理解していなければならな

い. そこで我々は予めどのような「アホ毛」の動作が,ど

の感情に対応しているのか知らなくても理解できて且つ,

人が頭部に装着しても負担の少ない軽量な触覚型デバイス

「Ahogation」を提案する.

5. 「アホ毛」を用いた感情表現

アニメーション作品における「アホ毛」は,登場するキャ

ラクターの頭髪特徴であり,大きく伸びたりしなびたりす

ることでキャラクターの感情表現をサポートしているもの

である.人物が後ろを向いていても「アホ毛」の変化によ

り状態を表現する事が可能.キャラクターの「アホ毛」だ

けを動かすことで感情表現できるほど視覚的で分かり易い

表現である.現実世界では存在しない「動くアホ毛」を取

り入れることによって.感情伝達を視覚的・円滑に行える

と考えられる. 図 2は「アホ毛」による感情表現が実際に

行われている例である. 喜びを表す場合,喜びは踊りたく

なるような動きを髪の毛のアホ毛という形で表した.アホ

毛は図 2の左上で表したような動き,怒りの場合は髪の毛

が逆立ってる様子をアホ毛に取り入れた.怒りの様子は図

の右上のように表す.悲しみの場合はうなだれている様子

をアホ毛で表した.悲しみの様子は図の左下のように表す.

楽しさはスキップしている様子をアホ毛によって表現した.

楽しさの様子は図の右下のように表す.色は「Plutchik」[7]

を参考に選択した.

6. 感情の選定

Ahogationで使用する感情は「Plutchik」[7]を元に「喜

び,怒り,哀しみ,楽しい,興奮,緊張,思考,YES,NO,苛立ち,

残念,不安,恐怖」の 12種類の感情動作を作成した. この

感情動作は感情ごとに Ahogation本体の動きと色を組み合

わせたものである. 次に,感情動作を選定するために評価

者 23名へ対し感情動作と対応する感情の照合をする予備

実験を行った. 結果,「哀しみ」以外ほとんど当たっておら
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図 2 「アホ毛」による感情表現の例

ず,票がまばらであることが分かった. また,評価者から意

見を聞くと,「似た動きや色が重なってしまうので,このア

ホ毛の動きや色はどの感情であるか理解できない」という

意見が一番多く見られた. また,実際にアホ毛を付けても

らいながらアンケートを行うと,タブレットで今の感情を

タップしてアホ毛を動かしてもらうのだが 12種類と感情

が多いと「会話に集中できない」, 「操作がしづらい」と

いう問題が発生した.そのため感情を喜怒哀楽「喜び」「怒

り」「哀しい」「楽しい」の 4種類へと変更することで上記

の問題を解決した.

7. システム構成

Ahogationでは伝達者の感情に対応した「アホ毛」の動

作と同時に,伝達者の感情を連想させるような色で本体を

発光させる. 受信者がその動作と発光色から,予備知識が無

くても自然に伝達者の感情を理解できることを目指す. ま

た伝達者の負担を減らすために軽く耐久性のあるレジン・

キャスト [9]でケースを製作した.

ソフトウェアは動作制御部,無線接続部の 2部で構成され

ており (図 4),会話しながら手軽に利用できるようAndroid

アプリケーションとして開発している.前提として伝達者

が Android端末を所持し, 本アプリケーションを共に導入

していることとする.

7.1 システムの流れ

Ahogationのシステムの流れを図 4に沿って説明する.

まず伝達者は Ahogation を頭部にしっかりと固定さ

せ,Ahogationのアプリケーションを Android端末から起

動させる. 続いて現在の自己の感情に合った感情をアプ

リケーション上で指定する. すると Arduino に命令が行

き,Ahogation のハードウェア部分を動作させる.受信者は

伝達者の頭部に装着されている（図 3「アホ毛」から伝達

者の強調された感情が伝えられる.

7.2 ハードウェアの内部構造

Ahogationにおけるハードウェアの内部構造を図 5に示

し,各箇所について解説を加える

7.3 動作制御部

動作制御部では,LEDの点灯,サーボモータの制御を行う.

サーボモータの動きは図 6,図 7,図 8,図 9のように行った.

サーボモータの速度は遅い順に哀しい,喜び,楽しい,怒り

となるようにし緩急をつけることで,どの感情であるとい

うことがはっきりさせるようにした.LEDの点灯では,「喜

び」は「ピンク色」,「怒り」は「赤色」,「哀しみ」は「青

色」,「楽しい」は「黄色」にさせる.「喜び」は「Plutchik」

によると「黄色」となっているが、「喜び」も「黄色」にし

てしまうと「楽しい」と同じになってしまい区別がつかな

くなってしまうので,サイト [8]を参照し「ピンク色」へ変

更した.

7.4 無線通信部

Android端末に保存された本アプリケーションを起動す

ると最初に接続画面が表示されるよう設計した. 画面右上

の「スキャンする」ボタンを押すと周辺の無線モジュー

ルをスキャンし, 接続可能な無線モジュールが図 10 のよ

うに一覧表示する. 無線モジュールと接続するとデバイス

操作画面へ遷移する. 使用者が触覚型デバイスを操作する

時,図 11に示した Ahogation本体を操作する画面上ボタ

ンを押す. 操作画面には喜怒哀楽をそれぞれ模した顔のボ

タンが 4つあり,ボタンを押すと選択した感情と対応して

Ahogationを操作できる. 送信するテキストは 1から 4の

数字であり,テキストを受信した Arduinoがサーボモータ

と全色 LEDを制御することによって感情を表現できる.
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図 3 Ahogation の装着例

図 4 システム構成

8. 評価実験

8.1 感情伝達効果検証評価

Ahogationが提示した感情が受信者に正確に伝わるかど

うか確認するため評価実験を行った. 評価方法は 20代の男

女 14人に対して 4種類の感情に合わせた動作と色の組み

合わせを見せ,対応した感情を選択してもらうことで行っ

た. 評価結果は図 12に示した通り喜怒哀楽 3つ. 正答率は

「喜び」は 14人中 8人 (57.1%),「楽しい」は 14人中 10人

(71.4%),「哀しみ」は 14人中 13人 (92.9%),「怒り」は 14

人中 13人 (92.9%)とそれぞれ過半数以上が正解しており

システムが提示する感情は性格に伝わる結果となった. 一

方で「喜び」が正解の設問に「楽しい」という誤回答が多

く見られ,これは両者が似通った感情だからであると推測

できる.

8.2 システムの有効性に対する評価

Ahogationを利用することでコミュニケーションを活性

化させることができるかの検証を目的とした評価を行った.

システムを利用した状態での会話,非利用状態での会話を

比較して 20代の男女 6名に対して 1対 1で 5分程度行い,

会話が弾んだかどうかを 1～4までの 4段階評価 (4が最大)

で行った. 結果は 4点満点中平均で 3.5点であり,システム

の効果が確認できた. また,評価者からの意見として「コ
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図 5 ハードウェア内部構造

図 6 サーボモータの「喜」の動き

図 7 サーボモータの「怒」の動き

ミュニケーションの助けとなった」「会話の弾みとなった」

「使用しなかった場合と比べて感情が伝わった」等があり

コミュニケーションへの苦手意識を緩和できたと言える.

図 8 サーボモータの「哀」の動き

図 9 サーボモータの「楽」の動き

9. 考察・展望

Ahogationを使用した評価者からコミュニケーションの

助けとなった,会話が弾んだ,使用しなかった場合と比べて

感情が伝わったとの意見があったのでコミュニケーション

への苦手意識を緩和できた. 一方で「Ahogation本体が重

い」「動作音が大きい」等の意見があったため,Ahogation

本体の素材を変える等する必要があると分かった. また,

ユーザー側の操作が感情指定だけだったが動きや色の指定

等の細かい指定ができる UI改善も検討している.
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図 10 無線モジュールとの接続画面

図 11 アホ毛デバイス操作画面

図 12 アンケート結果
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