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楽しいEmoji体験のための
直感的なEmoji入力インタフェースの提案

大原 嶺1,a) 青田 香菜子1,b) 藤井 樹里1,c)

概要：本研究では，入力する文章に対して直感的に Emojiを付与することのできる，楽しい Emoji入力イ
ンタフェースを提案する．既存の Emoji入力ソースは，目的の Emojiを見つけ出す時間的コストが大き
かったり，言語を媒介する必要があるため直感的でないという課題がある．そこで本研究では，文意に基
づいた Emojiを画面上部から降らせる EmojiRain と，感情の強度とスワイプの度合いをリンクさせた
EmojiFlick からなる入力インタフェースを提案する．前者は文脈依存度の高い Emojiを，後者は内発
的な情動を表す Emojiに特化しており，これらを相互補完的に利用することで，Emoji使用体験の向上を
目指す．
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1. はじめに
Emoji（絵文字）は 1999年に日本で誕生して以来，世界
中で使用されるようになった．Facebookメッセンジャー
では毎日 50億の Emojiが送信されているという調査 [9]

や，Instagramのコメントの半数に Emojiが使われている
という調査 [6]もあるように，オンラインコミュニケーショ
ンにおける Emojiの影響力は年々大きくなってきている．
従来よりテキストベースの CMC(Computer Mediated

Communication)においては，表情やイントネーション，
ジェスチャーなどの非言語的な手がかりの欠如が問題視
されていた [1]が，Emojiはそれらを部分的に解決した．
Emojiと同様にテキストに非言語的手がかりを付与する機
能を持つ顔文字と比較すると，Emojiは内容の豊富さ，入
力速度，表現力の点において優れている [2] [15]．
しかし，Emojiの総数の増大に伴い，使用するEmojiを選

択する時間的コストは大きくなってきている [14]．Unicode

に採択されている Emojiの総数は 2020年現在で 3521種
類にわたる [4]が，主な入力インタフェースは Emojiが生
まれた当初から変わっておらず，利用可能な Emojiをスク
ロール可能なリストで羅列するものである．
また，使われる Emoji の種類には大きな偏りがある．
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Unicodeの調査によると，約 60種類の Emojiで全体使用
の 70%を占めていることが分かっている [3]．この問題は，
先述した Emoji入力インタフェースの課題に根ざしている
と考えられる．豊富な Emojiの数々はほとんどが選択時の
ノイズとなっており，楽しい Emoji体験を阻害している．
本稿では，入力する文章に対して直感的に Emojiを付

与することのできる楽しい Emoji 入力インタフェース，
EmojiRain と EmojiFlick を提案する．文意に基づ
いた Emojiを画面上部から降らせる EmojiRain と，感
情の強度とスワイプの度合いをリンクさせた EmojiFlick

を相互補完的に使用することで，Emoji使用体験の向上
を目指す．

2. 関連研究
2.1 Emoji入力インタフェース
現状スマートフォン等で広く用いられている Emojiの入
力インタフェース [11]は，Unicodeが定めたカテゴリ別に
分類された後，Emojiの ID順に並べ，スクロール可能に
したものである．
このインタフェースは一覧性に富んでおり，Emojiを比

較したうえで入力する場合には適している一方，入力にか
かる時間的コストが増大している．Unicodeに採択されて
いる Emojiの総数は 3500種類を超えることからも，一覧
表示はユーザビリティの面で問題がある．
SNS等で用いられる Emojiの入力インタフェースには，

ショートコードを利用した入力法がある．この方法では，
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各 Emojiに対してキーワードとなる文字列が与えられて
おり，それを”:”で囲うことによって Emojiを入力できる．
例えば”:pleading face:”と入力すると が入力される．
このインタフェースは特定の Emojiを確実に入力した
い場合に有用だが，ユーザが既知の Emojiしか入力する
ことができないといった問題がある．これは，使用される
Emojiの偏りに繋がる．また，Emojiはテキストで表現不
可能な非言語的手がかりを付与する役割を果たしている．
そのため，Emojiの入力のために言語を媒介する必要性が
あることは，直感的で楽しい Emojiによる表現を妨げる．
近年では，これらの Emoji入力インタフェースを改善
するための研究も行われてきている．EmojiZoom [14] は，
現在使われている，スクロール可能なリストによる Emoji

入力インタフェースにズーミングユーザインタフェースを
導入し，改善を行った研究である．また，Pohlらは [13]，
Emojiの意味空間を可視化し，それを探索することでEmoji

入力を行うインタフェースが有用である可能性を示唆し
た．これらの研究は既存の Emoji入力インタフェースの課
題である入力時間の改善を目指したものである．しかしな
がら，依然として多数の Emojiの中から入力したい Emoji

を探す必要があるため，既知の Emojiを使いやすいという
問題は残されている．
本稿では，文章入力と Emojiの検索を同時に行い，推薦

する Emojiを文章入力領域に重畳して提示する直感的で楽
しい Emoji入力インタフェースを提案する．文脈に基づく
推薦や個人最適化，ランダム要素を導入することで，既存
の Emoji入力インタフェースの課題の解決を図る．また，
キーワード検索では入力の難しい，情動を表す Emojiの入
力インタフェースも提案する．これらを相互補完的に利用
することで，より直感的で楽しい Emoji体験の創出を目
指す．

2.2 直感的な Emoji 入力実現のための Emoji データ
ベース

Emojiの解釈には一貫性が無く，場合によってはミスコ
ミュニケーションが起きる可能性が指摘されている [10]．
これは，各 Emojiに対する個人の捉え方や表示プラット
フォームによる絵柄の違いによって解釈に違いが生じるこ
とが原因である．これらの問題を解決するため，Emojiの
意味を構造化・データベース化し，意味曖昧性を解消する
研究が行われている．
Pohlら [13]は，SNS上のデータより Emojiの類似度モ

デルを構築し，Emojiの意味空間を構築した．The Emoji

Dictionary [7] はクラウド型の Emoji 辞書で，ユーザは
Emojiに対して意味ラベルを付与することができる．これ
により文化差やプラットフォームの差を超えた Emojiの
意味を捉えることが可能である．EmojiNet [16]は，こう
いった Emojiに関する複数のデータベスより情報をまと

図 1 EmojiRain の利用例

め，多言語百科事典である BabelNet [12]と統合すること
で，Emojiにまつわる様々な情報を構造化した．
本稿では，新しい Emoji入力インタフェースを設計する
際に EmojiNetの情報を参照した．EmojiNetでは，Emoji

の様々な定義や用法を網羅しているため，これを用いるこ
とでユーザの直感に即した Emoji入力インタフェースの開
発を目指した．

3. EmojiRain

本章では，新しい Emojiの入力インタフェースである
EmojiRain について説明する．
EmojiRain は，ユーザが文章に付与するであろう

Emojiを画面上部から雨のように降らせて提示する Emoji

入力インタフェースである．今回は，英語による文章入力
を想定して開発した．降らせる Emojiは，(1) 文意に基づ
いた Emoji，(2)ユーザが過去に入力した Emoji，(3) ラン
ダムな Emojiの 3種類であり，ユーザは 3種類をどのよう
な割合で降らせるかを調節することが可能である．システ
ム使用時の例を図 1に示す．

3.1 文意に基づいた Emojiの推薦
EmojiRain はテキストエディタと連携し，エディタへ

の文章入力を行うと同時に関連する Emojiの検索を行い，
即座にユーザに提示する．従来の Emoji入力インタフェー
スでは，文章を入力する段階と付与する Emojiを選定する
段階が分かれていた．EmojiRainではこれらを統合するこ
とで，Emojiの探索にかかる時間的コストを削減している．
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関連する Emojiの検索部分には，Unicodeが定めた Emoji

とキーワードの対応関係を利用している．

3.2 ユーザが過去に入力した Emojiの推薦
EmojiRain では，ユーザが過去に入力した Emojiを
保持しておき，それを再び推薦する．ユーザは，特定の
Emoji を用いることでアイデンティティを確立する場合
がある [8]．同じ Emojiを文章中で複数回使用することは
Emoji体験の重要な側面のひとつだと考え，本推薦手法を
取り入れることとした．この際，どの Emojiを入力したか
に加え，その Emojiを使用した回数も保持することによっ
て，使用頻度の高い Emojiをより強く推薦することを可能
にしている．

3.3 ランダムな Emojiの推薦
EmojiRain では，Unicodeに採択されている Emoji

の中からランダムな Emojiの提示を行う．既存の Emoji

入力インタフェースの制約により，日常的に使用されてい
る Emojiには大きな偏りがある [3]．そのため，我々が認
識している Emojiは全体のごく一部である．ランダムな提
示を行うことでユーザは知らない Emojiに出会うことがで
きるため，より良い Emoji体験の創発に繋がると考えた．
また，Emojiは，テキストベースの情報だけでは伝わら
ない非言語的手がかりを補完する役割がある．そのため，
文章に付与する Emojiは必ずしも文脈に依存している必要
はなく，突飛な Emojiを付与することも Emoji体験のひ
とつである．従来の枠にとらわれず自由な Emojiの選定を
行うことで，楽しい Emoji体験の創出を目指している．

3.4 スライダによる Emoji推薦の個人最適化

図 2 スライダによるパラメタの調整の例

文意に基づいた Emoji，ユーザが過去に入力した Emoji，
ランダムな Emojiのうちどの推薦手法が適しているかは，
編集しているテキストの性質や個人に依存する．そのた
め，EmojiRain ではどの推薦手法を重視するかの重み
付けを行うことが可能である．
図 2は，パラメタ調整の例である．Context Valueは文
意に基づいた Emojiへの重み，Individual Valueはユーザ
が過去に入力した Emojiへの重み，Random Valueはラン
ダムな Emojiへの重みをそれぞれ表している．システムで

は，一定間隔ごとにスライダの値を取得し，各推薦手法に
付けられた重みの比を計算する．この比を，EmojiRain

によって降らせる Emojiの個数の比とすることで，重みの
大きい推薦手法によって提示される Emojiが多くユーザの
目に入ることとなる．このように３つのパラメタを調整す
ることで個人の趣向に合わせた Emoji提示を実現する．

3.5 アニメーションを用いた Emojiの提示

図 3 降っている Emoji をドラッグして入力している例

EmojiRain では，先述した手法によって推薦された
Emojiを，画面上部から画面下部へと等速移動させる．ユー
ザは PCでの利用時はマウス，スマホやタブレットでの利
用時は指でドラッグすることで降っている Emojiを掴む
ことができ，入力文章の任意の位置にドロップすることで
Emojiの入力を行うことができる．図 3は，ユーザが降っ
てきた をドラッグし，入力文章に挿入を行っている例
である．
従来の入力インタフェースでは文章入力領域と Emojiの

選択領域が分離しており，これは Emoji入力の時間的コス
トの増大に繋がっていた．そのため本手法では，文章入力
部分に重畳して Emojiを推薦する手法を採用した．
文章入力部分に Emojiを重畳させることで，ユーザは推

薦される Emojiに簡単にアクセスできる一方で，文章入
力を阻害してしまう可能性がある．そのため本手法では，
時間変化によって推薦する Emojiをアニメーション遷移
させる方法を取った．遷移させる方向は，画面上部から画
面下部とした．これは，文章を上から下へと書いていくた
めユーザにとって自然であるという考えに基づく．また，
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思いつきは「降ってくる」と表現することから，偶発的に
Emoji に出会う楽しい体験を演出するのに適していると
いった理由もある．
画面上に表示する Emojiの数は，約 20個とした．これ
は既存のインタフェースと比べて，一度に表示する Emoji

の量が少なく，関連性のある Emojiが表示されるためユー
ザビリティが優れている．
ユーザは降ってくる Emojiをドラックアンドドロップ

し，入力文章の任意の位置に挿入することができる．従来
の Emoji入力インタフェースでは，Emojiを挿入したい位
置が文末でない場合に，その位置にカーソルを合わせる手
間がかかっていた．本手法ではその問題を改善し，より簡
単な Emoji入力を可能とした．

4. EmojiFlick

本章では，内発的な情動を表す Emojiに特化した入力イ
ンタフェースである EmojiFlick について説明する．

4.1 システム概要
EmojiFlick は，情動を表す Emojiをフリック操作に
よって入力できるインタフェースである．
EmojiRain では，文脈に依存する Emojiの付与を直

感的に行うことには適しているが，感情を表す Emojiは
キーワードとの紐付けが難しく，うまく推薦が行えないと
いった問題がある．この問題について，情動を表す Emoji

に特化した Emoji入力インタフェース，EmopjiFlickを開
発することで解決した．EmojiFlickでは，フリックの強度
と感情の強度が対応しており，直感的な Emojiの入力が可
能となっている．EmojiFlick の利用例を図 4に示す．

4.2 選定した Emojiと配置
EmojiFlickでは，感情のカテゴリとして，Ekmanら [5]

の表情分類のうち Happiness，Anger，Sadness，Surprise

を採用した．
これらに分類するEmojiを決定するために，まずUnicode

13.1時点でカテゴリ”Smileys & Emotion”に含まれる 150

種類の Emojiに絞り込んだ．その後，EmojiNet[16]によ
る Emojiの使用例を参照し，happy，angry，sad，surprise
という単語が含まれる Emojiを抽出し，Emojiの意味の定
義に基づいて感情強度の決定を行った．これにより，述べ
54個の感情を表す Emojiを入力できるフリック入力イン
タフェースを開発した．
今回は，エディタの下部に感情を表すキーを配置し，上に

向かってスワイプする方式を採用した．これは，EmojiRain

との併用を想定しているため，上から降ってくる Emoji

のと衝突しない工夫が必要だからである．また，感情は
「湧いてくる」と表現される．EmojiFlick は内発的な情
動を表す Emojiを入力可能なインタフェースであることか

図 4 EmojiFlick の利用例

ら，「降ってくる」思いつきと対比したいといった理由から
も，この配置とした．

5. ユーザスタディ
5.1 概要
EmojiRain と EmojiFlick について，2020年 10月

31日から 11月 1日にかけて開催された未踏 IT人材発掘・
育成事業八合目会議内で概要説明とデモンストレーション
発表を行った．この会には，約 90名が参加した．デモン
ストレーションには iPad pro 11インチ 2台を使用した．
デモンストレーションの体験者には，EmojiRain と

EmojiFlick の実装されたテキストエディタで文章の入
力を行ってもらった．インタフェースの説明時にはテキス
トベースの自由記述のコメントを，デモ展示の際には口頭
でのコメントをそれぞれもらい，記録した．以下，それぞ
れの特徴的なフィードバックについてまとめ考察する．

5.2 EmojiRain への反応
EmojiRain のデモンストレーションでは，例文とし

て，”No music no life.”, ”I have a money.”を入力しても
らい，システムの動作を確認してもらった後，任意の文章
を入力してもらった．
デモンストレーションでは，上部から Emojiが降って

くる体験が，ゲームに近い感覚だというコメントを複数得
た．これは，文章の入力領域と Emojiの提示領域を区別し
ないインタフェースが新奇であったこと，アニメーション
と Emojiの親和性の高さから，エンタテインメント性を喚
起したものと考えられる．また，好きな Emojiがあるため
個人の使用履歴を蓄積してくれるのがうれしい，とのコメ
ントがあった．降ってくる Emojiが文章入力を阻害すると
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いったコメントは見られなかった．
一方で，文章に基づいた Emoji推薦について，例文では

うまく推薦できたものの，ユーザが任意の文章を打ち込ん
だ場合，どの Emojiともマッチせずに推薦ができないこと
があった．今回は Unicodeによる Emojiとキーワードと
の対応関係をもとに推薦を行ったが，より広範囲な対応関
係を構築する必要がある．

5.3 EmojiFlick への反応
EmojiFlick のデモンストレーションでは，日本語や

英語で自由に文章を打ってもらい，任意のタイミングで
EmojiFlick を利用した emoji入力を行ってもらった．
体験者からは，感情の強度を直接的に入力できて良いと
いうコメントがみられた．また，フリックの距離だけでな
く，速度による判別も行ってほしいという指摘もあった．
また，今回は Surpriseとして分類した の Emojiにつ

いて，嬉しいときにも使いたいとのコメントが得られた．
今回は EmojiNetのタグ付けをもとに分類を行ったが，こ
れだけでは Emojiに対する個人の捉え方の差異を吸収する
ことができていないため，より普遍的な感情分類と感情強
度の決定を行っていく必要がある．

6. おわりに
本稿では，既存の Emoji入力インタフェースの課題を解

消するべく，EmojiRain と EmojiFlick を提案した．
前者は主に文脈依存の Emojiに特化した入力インタフェー
ス，後者は内発的な情動を表現するのに特化した入力イン
タフェースである．これらを相互補完的に利用することで，
Emoji入力の時間的コストの削減や広範囲の Emoji利用
の促進を図り，楽しい Emoji体験の創出を目指した．ユー
ザスタディではこれらをユーザに体験してもらい，エンタ
テイメント性や直感的な入力が可能な点について高い評価
を得た．一方で，文脈からの Emoji推薦の精度の低さや，
EmojiFlick の分類や配置の妥当性について検討の余地
が残された．
Emoji推薦の精度の低さについては，Unicodeが定めた

対応関係を利用するのではなく，機械学習モデルを用いた
より広い語彙に対応した対応関係を作成することで解決可
能である．例えば，EmojiNetでは Emojiの意味の定義が
なされている．この定義文について機械学習モデルに通す
ことで，Emojiの意味をベクトル表現することが可能にな
る．同様に，英単語も英単語の定義をもとにベクトル化す
ることで，Emojiと英単語を高次元の同じ空間に位置づけ
ることができ，それぞれの距離を測ることで，Emojiと英
単語の対応関係を算出することができる．
また，EmojiFlick の配置の妥当性には，クラウドソー

シングを用いた Emojiの感情分類のタグ付や強度の評価を
行っていくことで解決ができる．Emojiの使用には文化的

な差異が存在することからも，地域によってローカライズ
して設計していく必要がある．
さらに，今回は英語入力のみに対応した実装であったが，

日本語を含めた多言語入力への対応も行う予定である．
以上の点を改善した上で，スマートフォン用のアプリや

IMEとして開発を行なっていき，Emojiの普及や Emoji

入力インタフェースの開発のきっかけとなるよう取り組ん
でいく．
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