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気持ちの共有を支援する
リアクション収集システムの提案

西村 優里1 齋藤 耕太2 小林 稔2

概要：相手の気持ちや状況の理解はコミュニケーションにおいて重要であるが，時として判断が困難な場
合がある．目に見えない心理状態等を，生体信号の計測などの手段で推定する試みもあるが容易ではなく，

加えてプライバシー侵害を警戒され利用しにくい側面もある．本研究では，計測による心理状態推定の代

わりに，ユーザ自身が気持ちを回答することで，気持ちを共有しやすくするシステムを提案する．本稿で

は，システムの設計指針と提案システムのプロトタイプについて述べ，今後の展望を示す．

A reaction collecting system supporting to share feelings

Yuri Nishimura1 Kota Saito2 Minoru Kobayashi2

1. はじめに

人と人のコミュニケーションにおいて，相手の気持ちや

状況の理解は重要である．しかし，時として相手の気持ち

や状況を判断することが困難な場合がある．相手の表情や

振る舞いから推測することを試みても，わからないことや

誤解してしまうことがある．

目に見えない心理状態などを推測するための手段とし

て，人の生体信号を計測したデータを活用する試みが行わ

れている．心拍数や脳波，皮膚電位などの生体信号は人の

心理状態と関連することから，生体信号データを用いて心

理状態を推定する手法が検討されてきた．しかし，生体信

号データから人の心理状態を推定することは容易ではな

い．別の手法として，生体信号データを可視化することに

より，対面コミュケーションにおける気持ちの伝達を支援

する研究も行われている [1], [2], [3], [4]．これらの研究で

は，生体信号データを可視化した情報がコミュケーション

をとる上で手がかりとなる可能性が示唆されたが，生体信
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号データを開示することによりプライバシーの侵害を警戒

されるという課題があることも明らかになった．

そこで本研究では，生体信号データを利用する代わりに，

ユーザ自身が気持ちを回答することで，人々がお互いに気

持ちを共有しやすくするシステムの実現を目指す．本研究

における気持ちの共有とは，次の 2点を満たすことを指す．

・ 自分の気持ちを他者に知ってもらうことができること

・ 他者の気持ちを知ることができること

これまでに著者らは，気分を表すイラストが印刷され

たシールを用いて気持ちを共有する方法について検討し

た [5]．このとき，あらかじめ用意された気分を示すイラス

トの中から自分自身が伝えたい気分に近いものを選択し，

そのイラストが印刷されたシールを身につけて生活する方

法を用いて，気分を共有することがコミュニケーションに

与える影響を調査した．その結果，気分を示す情報を常に

提示しておくことがコミュニケーションを助ける手がかり

となることや，自分自身の意図によって提示内容を指定で

きることで間接的な意思表示の手段として役立つことなど

がわかった．しかし，イラストが描かれたシールのような

静的な情報提示では，提示内容に意識が向かなくなるとい

う課題も明らかになった．

これまでの検討結果を踏まえ，本稿では，ユーザの気持

ちに関するリアクションを収集しておき，他者の気持ちを
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図 1 提案システム

知りたいと思ったユーザがいたときに情報を開示させるシ

ステムを提案する．提案システムを図 1に示す．提案シ

ステムでは，ユーザが気持ちや状況の変化を入力するデバ

イスとしてボタンを用いる．また，ユーザの気持ちを提示

するデバイスとしてバッジ型のウェアラブル LED（Light

Emitting Diode）ディスプレイを用いる．

本稿は，以下の章で構成される．2章では，関連研究に

ついて述べる．3章でシステムの設計指針を説明し，4章

で提案システムのプロトタイプについて述べる．5章で今

後の展望を示し，6章で本稿をまとめる．

2. 関連研究

2.1 気持ちの共有を支援するシステム

人と人のコミュニケーションにおいて，相手の気持ちや

状況の理解は重要である．本節では，コンピュータを用い

て人の気持ちや状況を共有することを支援するためのシス

テムに関する研究を紹介する．

湯村らが提案した PICALA[6]は，照明の色を用いてプ

レゼンテーション聴講者の感情を表現するシステムであ

る．ユーザが PCやスマートフォンのボタンをクリックし

て感情を入力すると，プレゼンテーションのスライドが投

影されているスクリーン付近に設置した照明の色が変わ

る．大脇らが提案した ASK-a[7]は，グループ活動におい

て物理的に離れた場所にいるメンバーの様子や状況を知る

こと支援するシステムである．グループのメンバーに対し

て予定や状況に関して質問する電子メール送信し，各ユー

ザの回答を共有大画面に表示する．Gallacherらが提案し

たMoodSqueezer[8]は，ワークスペースに遊び心を与え，

同僚間のコミュニケーションを促進するためのシステムで

ある．オフィス内の公共空間にタンジブルな気分入力装置

として 6色のボールが設置されており，気分にあった色の

ボールを握ると公共空間の床の LEDライトやWeb上のビ

ジュアライゼーションが変化する．さらに，遠隔地にいる

人同士の気分や感情の共有を促進するモバイルアプリケー

ションも提案されている [9], [10]．

また，生体信号を計測することによって得られるデータ

には人の心理状態と関連するものがあることが知られてい

るため，生体信号データをコミュニケーションの文脈で活

用するための研究が行われている [1], [2], [3], [4]．Snyder

らが提案したMoodLight[1]は，人の覚醒度と関連のある

皮膚電位の値を計測し，皮膚電位の値に応じて LEDライ

トの色を変化させるシステムである．Howellらは，生体信

号データをコミュニケーションの手がかりとして活用する

ことを提案し，皮膚コンダクタンスの値に応じて模様の色

が変化する衣類である Hintを実装した [2]．Liuらは，対

人コミュニケーションにおいて生体信号データ活用するた

めに，脳波データを可視化する方法について検討した [3]．

この研究の実験では，同じ脳波データを 6種類の方法で可

視化し，可視化方法によって与える印象の違いについて調

査した．

2.2 視覚情報の付加による身体表現の拡張

表情や身振り手振りなどの身体表現は，人が感情や心理

状態を伝達する上で重要な手段であるが，表情形成が苦手

であるといった理由や他のタスクによって手足がふさがる

などの理由によって思い通りの表現ができない場合があ

る．そこで，身体へのライティングやプロジェクションな

どの手法を用いて視覚情報を付与することで人間の身体に

よる表現を拡張し，実世界におけるコミュニケーションを

支援する研究が報告されている．本節では，人の身体や身

体の周辺の空間に視覚情報を付加することによって，感情

や意図の表現を拡張するシステムを紹介する．

Zhaoらが提案した Halo[11]は，着用者の顔に光を当て

るウェアラブルな照明装置である．着用者の顔の周りに円

状に配置された LEDライトを用いて，様々な色や角度の

光を顔に当てることで着用者の表情の印象を変えること

ができる．HMC メガネ [12]や FUN’IKI[13]は，着用者の

顔に光を当てて印象を変えることを目的とするメガネ型

のデバイスである．辻田らが提案した BrightFace[14]は，

顔にハートや涙，怒りマークなどのアイコンをプロジェク

ションすることで表情を拡張するシステムである．この研

究では，メールやチャットなどでのアイコンを用いた感情

伝達方法を対面会話に応用することで，表情による感情表

現が苦手な人のコミュニケーションを支援することを目

的としている．Huangらが提案したOrecchio[15]は，耳介

を変形させることのできるウェアラブルデバイスである．

耳を動かすことで伝えることができる感情状態を探求し，

耳を使って既存の身体表現を拡張することを試みている．

Sakuraiらは，漫画の感情表現に用いる模様の画像を人の

背景に提示するシステムを提案した [16]．この研究では，

人の背景に提示された画像が，画像の前にいる人の感情を

推定する際に与える影響について調査した．また，Sakurai

らはこの手法を応用して，座っている人の集中度を可視
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化する Psynteraction Chairというデスクチェア型のシス

テムを提案した [17]．Psynteraction Chairは，座っている

ユーザの集中度をセンシングして，集中しているときには

いら立ちや恥ずかしさを表す漫画表現画像を，集中してい

ないときにはリラックスや暖かさを表現する漫画表現画像

を背もたれに提示するシステムである．

2.3 コミュニケーションの場面におけるウェアラブルパ

ブリックディスプレイの活用

ウェアラブルデバイスは着用者による入力と着用者に向

けた出力を前提に設計されていることが多いが，着用者の

みでなく，視聴者とのインタラクションを目的としたウェ

アラブルデバイスも提案されている．本節では，着用者側

ではなく，視聴者側に向けて情報提示を行うウェアラブル

パブリックディスプレイに関する研究について述べる．

Falkらは，観察者とインタラクションするウェアラブル

デバイスとして，ブローチの形のディスプレイである The

BubbleBadgeを提案した [18]．ディスプレイには動的な情

報を表示することが可能であり，カートリッジを変更す

ることによってさまざまな情報を提示することができる．

Laibowitzらが提案した UbER-Badge[19]は，センサがつ

いたバッジ型ディスプレイである．センサデータに基づい

た情報提示を行うことで，大規模な会議でのグループ対

話を促進することを目的としている．Vujicらが提案した

MoodLens[20]は，感情を表す情報を付加することによっ

て対面コミュニケーションにおける感情表現を支援する

ウェアラブルデバイスである．MoodLensはメガネ型のデ

バイスであり，レンズの端に表情を示すアイコンを提示す

ることで，疾患により顔の筋肉をコントロールすることが

できない人の感情表現を支援する．

3. システムの設計指針

本研究では，人々がお互いに気持ちを共有しやすくする

システムの実現のため，先行研究で得られた知見と著者ら

のこれまでの調査結果に基づいてシステムの設計指針に

ついて検討した．人々がお互いに気持ちを共有しやすくす

るシステムには，人の気持ちをセンシングすることと人の

気持ちに関する情報を提示する機能が必要である．本章で

は，気持ちに関するリアクションを収集するシステムの設

計指針と，気持ちを提示するシステムの設計指針について

述べる．

3.1 気持ちに関するリアクションを収集するシステムの

設計

人の心理状態に関する情報を収集するための手段とし

て，心拍数や脳波，皮膚電位などの生体信号を活用する試

みが行われてきた．しかし，生体信号データを用いた心理

状態推定は容易ではないという課題や，生体信号データの

開示するとプライバシーの侵害を警戒されるという課題

がある．そこで，本研究ではユーザ自身が回答したリアク

ションを収集する手法に着目する．

これまでにも，ユーザが入力したリアクションを共有

することで気持ちの共有を支援する手法が検討されてい

る [6], [7]．本研究では，利用シチュエーションや使用場所

に限定されずにリアクションを収集するため，日常生活の

中で気持ちに変化があったときに回答しやすいように，小

型の物理的なボタンデバイスを使用することを検討する．

シンプルなボタンを用いて気持ちに関するリアクションを

収集できるようにするため，各ボタンに，あらかじめ「は

い」と「いいえ」の 2択で回答できるような質問を設定し

ておき，ユーザの気持ちに変化がある度に回答してもらう

形式とする．

3.2 気持ちを提示するシステムの設計

これまでに著者らは，気分を表すイラストが印刷され

たシールを用いて気持ちを共有する方法について検討し

た [5]．実施した調査の結果，イラストのような静的な情

報提示では提示内容に意識が向かない可能性があること

がわかった．そこで本稿では，よりインタラクティブな情

報提示を行うため，動的な情報提示が可能な LEDマトリ

クスディスプレイを使用する手法に着目する．ユーザが他

のユーザの気持ちを知りたいと思ったときに，各ユーザの

LEDマトリクスディスプレイにあらかじめ設定された回

答を開示させる形式とする．

4. 提案システム

本研究では，3章で述べた設計指針に基づき，提案シス

テムのプロトタイプを実装した．本章では，提案システム

の構成と使用手順について説明する．

4.1 システム構成

本節では，提案システムのプロトタイプのシステム構成

について述べる．提案システムは，ユーザが気持ちを回答

ときに使用する入力デバイスであるボタンと，ユーザの気

持ちを提示する出力デバイスであるバッジとで構成されて

いる．プロトタイプのシステム構成図を図 2に示す．以下

では，バッジデバイスとボタンデバイスの詳細について述

べる．

4.1.1 ボタンデバイス

ユーザが気持ちを回答するための入力デバイスとして，

ソニー社製MESH[21]のボタンタグを使用する．ボタンタ

グは，ボタンスイッチ 1つで構成されているデバイスであ

り，ボタンが 1回押されたことや長押しされたこと，2連

続で押されたことを認識することができる．ボタンが押さ

れたとき，タブレット端末上で動作しているMESHアプ

リを介して，サーバにアクセスする．
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図 2 システム構成図

図 3 回答を「はい」に設定したときのバッジデバイスの出力 図 4 回答を「いいえ」に設定したときのバッジデバイスの出力

4.1.2 バッジデバイス

ユーザの気持ちを提示する出力デバイスとして，バッジ

型のウェアラブル LEDマトリクスディスプレイを使用す

る．LEDマトリクスディスプレイは，縦 5個，横 5個に配

置された 25個のカラー LEDで構成されている．LEDの

点灯パターンによってさまざまな色や模様を提示すること

ができるが，提案システムでは全 LEDを同じ色で光らせ，

単色で光るディスプレイとして使用する．バッジデバイス

はWi-Fiに接続されており，サーバからのアクセスを受信

して光る．

4.2 システムの使用方法

本節では，提案システムの使用方法を示す．ユーザには，

バッジデバイスとボタンデバイスを配布し，バッジデバイ

スを身につけながら生活してもらう．システムを運用する

際にはユーザ同士で共有したい気持ちや状況に関する質問

をあらかじめ設定しておき，ユーザは，気持ちや状況の変化

を自覚するたびにボタンデバイスを用いてその質問に回答

する．他のユーザの気持ちや状況を知りたいときには，ボ

タンデバイスを用いて他のユーザの回答を開示させる．以

下では，ユーザが気持ちや状況を回答する方法と他のユー

ザの気持ちや状況を知る方法の詳細について説明する．

4.2.1 ユーザが気持ちや状況を回答する方法

ユーザが所持する各ボタンデバイスにはあらかじめユー

ザの気持ちや状況を尋ねる質問を設定されている．気持ち

や状況を尋ねる質問とは，「忙しいですか」や「楽しいで

すか」，「疲れていますか」などの「はい」と「いいえ」の

2択で回答可能な質問であり，システムを使用するシチュ

エーションに応じてシステム運用者が設定する．システム

の運用者は，ユーザ 1人に対して必要な質問の数と同じ数

のボタンデバイスを配布し，ユーザにはどのボタンデバイ

スにどのような質問が設定されているか伝える．

ユーザは，気持ちや状況の変化を自覚するたびにボタン

デバイスを用いて回答を設定する．ボタンを 1回押すこと

で，ボタンデバイスに設定された質問に対する回答を「は

い」に設定することができる．このとき，回答が設定され

たことを示すためにバッジデバイスが 3 秒間青色に光る

（図 3）．また，ボタンを 2連続で押すことで，ボタンデバ

イスに設定された質問に対する回答を「いいえ」に設定す

ることができる．このとき，回答が設定されたことを示す

ためにバッジデバイスが 3秒間赤色に光る（図 4）．ユー

ザは何度でもボタンを押すことができ，ボタンを押すたび

に回答は更新される．

4.2.2 他のユーザの気持ちや状況を知る方法

他のユーザの気持ちや状況を知りたいときにも，ボタン
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図 5 全てのユーザのバッジデバイスに各ユーザの回答が提示されている様子

デバイスを用いて他のユーザが記録した回答を開示させ

ることができる．ボタンを長押しすると，全てのユーザの

バッジデバイスが 3秒間設定した回答に対応する色に光る

（図 5）．押したボタンデバイスに設定された質問に対する

回答が「はい」であるときには青色に光り，「いいえ」で

あるときには赤色に光る．ユーザがまだ回答を設定してい

ない場合には白色に光る．バッジデバイスが点灯している

間に新たにボタンが長押しされることがあったとき，3秒

経っていない場合でも後から長押しされたボタンデバイス

に設定された質問の回答に対応する色に変化する．

5. 今後の展望

本章では，本研究の今後の展望について述べる．今後は，

実際に提案システムを使用してもらうユーザテストを実施

する計画である．ユーザテストでは，ユーザから社会的受

容性および装置の快適さに関するフィードバックを得る．

また，ユーザテスト実施中のユーザの行動を観察し，提案

システムがユーザ同士のコミュニケーションに与える影響

についても調査する．

6. まとめ

本研究では，生体信号計測による心理状態推定の代わり

にユーザ自身が気持ちを回答する方法を用い，気持ちを理

解する手がかりとなる情報を提示することで，人々が気持

ちを共有しやすくするシステムの実現を目指す．本稿で

は，ボタンデバイスを用いて気持ちや状況に関する質問に

回答し，バッジデバイスによってあらかじめ回答した質問

が開示されるシステムを提案した．今後はユーザスタディ

を実施し，提案システムの社会的受容性や提案システムが

コミュニケーションに与える影響について調査する．
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