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日常生活で利用しやすい
対面コミュニケーションを支援するアクセサリの基礎検討

鈴木 颯馬1 山田 篤志1 小林 稔2,a)

概要：「人間は社会的動物である」と言われるように，人には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自分の感情を伝える方法は，直接的に伝える方法と間接的に伝える方法がある．聞
き手が言葉の裏に隠されている感情を汲み取れないと，話し手が直接的に聞き手に感情を伝える必要があ
るが，直接的に伝えることに抵抗がある場合，直接的に聞き手に感情を伝えることは難しい．この問題を
解決するために，人の表現能力を拡張する研究が提案されている．しかし，これらのデバイスは特徴的な
見た目のデバイスが多いため，日常生活で身につけることに抵抗があり，自身の周りに着用している人が
少なく，日常利用している人が少ないのが現状である．そこで我々は，人に新しい表現能力を拡張するコ
ミュニケーションの拡張デバイスを，人々が日常的に着用しているアクセサリの形状にすることで見た目
の抵抗を減らし，それにより，曖昧な表現でユーザの感情を対話相手に伝えることで対面コミュニケー
ションを支援することを提案する．本稿では，提案方式，および，提案方式に適したアクセサリの形状の
基礎検討結果を報告する．
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1. はじめに
「人間は社会的動物である」と言われるように，人には
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，自分の好意を相手に伝える場合，「あなたのこ
とが好きです」のように直接的に伝える方法と，「月が綺
麗ですね」のように間接的に伝える方法がある．心理学者
の Mehrabianは，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，
間接的に自分の感情を伝える際に重要な要素になると考え
られる．間接的な表現で自分の意思を伝える場合，言葉の
裏にある感情を汲み取ってもらうことを聞き手に期待する
ため，話し手の言葉の意味と実際に伝えたい感情が異なる
ことがある．この言葉の意味と実際に伝えたい感情の違い
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を読み取る能力は人により異なり，話し手の感情が言葉の
裏に隠されていることを汲み取れない人がいる．初めにあ
げた例のように，話し手の言葉の意味と実際に伝えたい感
情に違いが生じ，その際に，聞き手が言葉の裏に隠されて
いる感情を汲み取れない場合，話し手は聞き手に直接的な
表現で感情を伝える必要がある．しかし，間接的に自分の
感情を伝える場合は，その感情を直接的に伝えることにた
めらいを覚えていることが多い．そのように，聞き手に直
接的に感情を伝えることに抵抗があるため，間接的に感情
を伝えていた場合は，聞き手に直接的に感情を伝えること
は難しい．もし，言葉の裏に感情が隠されていることを曖
昧な表現によって聞き手に汲み取ってもらうことができれ
ば，直接的に伝えるよりも感情を伝える際に感じる抵抗を
減らすことができると我々は考えた．しかし，人の表現能
力は限られているため，他者に自身の伝えたい感情が曖昧
に伝わるような，曖昧な感情表現をすることは人には難し
い．そのため，話し手の言葉の意味と実際に伝えたい感情
の違いを理解してもらえない場合には，聞き手に直接的な
表現で伝えることに抵抗がある感情を話し手が直接的に伝
えなくてはならない．

1ⓒ 2021 Information Processing Society of Japan

Vol.2021-GN-112 No.36
Vol.2021-CDS-30 No.36
Vol.2021-DCC-27 No.36

2021/1/26



情報処理学会研究報告
IPSJ SIG Technical Report

この問題を解決するために，人の表現能力を拡張する研
究が既に行われているが，特徴的な見た目のデバイスが多
く，日常生活で身につけることに抵抗を感じる人がいるた
め，日常利用している人が少ないのが現状であると我々は
考える．そこで我々は，人に新しい表現能力を拡張するコ
ミュニケーションの拡張デバイスを，人が日常的に着用し
ているアクセサリの形状にすることを提案する．
本稿の貢献は下記の通りである．
• 人が日常的に着用しているアクセサリの形状をした表
現能力を拡張するコミュニケーションの拡張デバイス
を提案したこと．

• 上記提案デバイスに適した形状を選定したこと．

2. 関連研究
本研究は，コミュニケーションを支援する研究領域に属

する．2.1節では，人の表現能力を拡張することで対面コ
ミュニケーションを支援している研究事例について，2.2

節では，対話エージェントの表現方法に関する研究事例に
ついて紹介する．

2.1 人の表現能力を拡張することで対面コミュニケーショ
ンを支援している研究事例

本節では，人の表現能力を拡張することで対面コミュニ
ケーションを支援している研究事例について紹介する．2.1

項では，人に新しい表現能力を拡張するものを，2.2項で
は，人にもとからある表現能力を拡張するものを紹介する．
2.1.1 人に新しい表現能力を拡張する研究事例
手法 [2]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 [3]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 [4]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 [5]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 [6]は，ユーザの指に心拍セン
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．
2.1.2 人にもとからある表現能力を拡張する研究事例
手法 [7]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 [8]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 [9]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 [10]

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 [11]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 [12]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 [13]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 対話型エージェントの感情表現に関する研究事例
文献 [14]は，非言語の即時的フィードバックがユーザに

対してより高い親密感を誘発させることを報告している．
文献 [15]は，人は棒人間のようにデフォルメされた対象に
おいても，感情を共感できる可能性があることを示唆して
いる．手法 [16]は，エージェントの一部を変化させて感情
表現する研究を行っている．手法 [18]は，エージェントの
曖昧性を高めることで，ユーザの感情に対する共感を表現
できる可能性を示唆している．

3. 研究課題
「人間は社会的動物である」と言われるように，人には
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
において自分の感情を伝える方法は，直接的な表現と間接
的な表現を用いることがある．間接的な表現で自分の感情
を伝える場合，言葉の裏にある感情を汲み取ってもらうこ
とを聞き手に期待するため，話し手の言葉の意味と実際に
伝えたい感情が異なることがある．その際，聞き手が言葉
の裏に隠された感情を汲み取れないと，話し手は聞き手に
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直接的な表現で感情を伝える必要がある．しかし，聞き手
に直接的に感情を伝えることに抵抗がある感情の場合，聞
き手に直接的に感情を伝えることは難しい．この問題を解
決するために，2章で述べたように，人の表現能力を拡張
することで対面コミュニケーションを支援する研究が数多
く行われている．本章では，これらの研究事例における課
題を整理し，本稿における研究課題について述べる．
我々は，人に新しい表現能力を拡張することで対面コ

ミュニケーションを支援するアプローチ [2],[3],[4],[5],[6] を
用いることで，人に新しい表現能力が備わり，人にとって
曖昧な感情表現が可能になると考える．これにより，話し
手の言葉の意味と実際に伝えたい感情の違いが理解できな
いことが原因で発生する問題を解決することを期待する．
しかし，人に存在しない表現能力を拡張するデバイスであ
るため，人に新しい身体部位を増やすような見た目に抵抗
を感じる人がいる．そのため，日常利用している人が少な
いのが現状であると我々は考える．人にもとからある表現
能力を拡張することで対面コミュニケーションを支援する
アプローチ [7],[8],[9],[10],[11],[12],[13] では，デバイスの形
状がマスク型やサングラス型など，ユーザの周りに日常的
に着用している人が多い形状であるため，日常利用してい
る人が少ないことにより感じる抵抗を軽減することができ
る．しかし，人にもとからある表現能力の拡張では，ユー
ザは新しい表現能力を得られないため，話し手の言葉の意
味と実際に伝えたい感情の違いを理解できず，それによっ
て発生する問題を解決できないと我々は考える．
そこで，本研究では，ユーザの周りに日常的に着用して

いる人が多い形状で，人に新しい表現能力を拡張し，曖昧
にユーザの感情を伝えることで対面コミュニケーションを
支援することを目指す．対話型エージェントの感情表現に
関するアプローチ [14],[15],[16],[17],[18]は，本研究とは支
援の対象が異なるが，感情表現という点で本研究と関連し
ている．これらの研究のエージェントの感情表現手法は，
人に表現能力を拡張する場合における感情表現手法にも役
立つと考える．
本稿では，研究の基礎検討として，ユーザが日常生活で

利用しやすい見た目で，表現能力の拡張が可能なデバイス
の形状を明らかにすることを研究課題として設定する．

4. 提案方式
3章で述べた課題を達成するために，我々は人が日常的

に着用しているアクセサリに着目する．本稿で指すアクセ
サリは，ネックレスやイヤリングのような装身具に限らず，
帽子やベルトなどの，衣服を除いて服装を構成するものす
べてを対象とする．アクセサリを着用している人は普段の
生活で多く見られる．そのため，日常生活で身につけるこ
とに対して感じる抵抗は少ないと考える．また，アクセサ
リはさまざまな色や形のものなど見た目が特徴的なものも

表 1 アクセサリの一覧

イアリング イヤホン ウエストポーチ
お面 かつら カラーコンタクト
キャラクターストラップ スカーフ チョーカー
ネクタイ ネックレス ハンドバック
ピアス（耳） ヘアゴム ヘアピン
ヘッドホン ベルト ペンダント
マスク マフラー メガネ
リュックサック 指輪 手袋
杖 帽子 腕時計
腕輪

多いため，多少見た目が特徴的であっても人々が抵抗を感
じずにデバイスを利用できると考える．
そこで我々は，人に新しい表現能力を拡張するコミュニ

ケーションの拡張デバイスを，人が日常的に着用している
アクセサリの形状にすることを提案する．この提案方式を
用いた場合の例として，ネクタイの見た目をしたデバイス
が横に揺れることで，着用者が否定の意思を対話相手に曖
昧に伝えることができるようになると考える．

5. デバイスの形状選定
本章では，4章で提案した，人が日常的に着用している
アクセサリの形状で人の表現能力を拡張するデバイスの形
状に関して議論する．
本稿では，表 1に示したアクセサリのリストから選定を
行う．このリストはいくつかのオンラインショッピングサ
イトにおける分類を参考に作成したリストのため，適切
な粒度や方法で選出したアクセサリではない．また，選定
方法は，評価者の主観で評価する．各アクセサリに対して
「対話相手が着用している場合の誘目性」「日常生活で自身
が着用する場合の受容性」の 2項目で 1～10の 10段階評
価する．今回は基礎検討として，アクセサリに対する評価
を行った．評価者は 1名である．そのため，評価者の偏見
が含まれると考えられるので，今後，評価者を増やしてア
クセサリを再評価する必要がある．
各アクセサリの評価結果を表 2 に示す．コミュニケー

ション支援を目的とするデバイスを実現するにあたって，
誘目性の評価結果が低いと，身に付けたデバイスが対話相
手の目に止まらず，支援を受けれないことが考えられる．
そのため．デバイスの形状は誘目性の評価結果が 5以上の
アクセサリから選出するという基準を設ける．また，誘目
性の評価結果が高すぎるとデバイスが動いた際に目立ちす
ぎてしまい，ユーザは日常生活における利用に抵抗を感じ
てしまうと考え，誘目性の評価結果が 9以上のアクセサリ
は選出しないという基準を設ける．次に，受容性の評価結
果はユーザが着用する際に感じる抵抗の少なさに対応して
いると考え，受容性の評価結果が高いものから選出する．
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表 2 アクセサリの評価結果
名称 誘目性 受容性
イアリング 3 4

イヤホン 4 10

ウエストポーチ 5 10

お面 10 1

かつら 8 4

カラーコンタクト 3 4

キャラクターストラップ 5 10

スカーフ 8 8

チョーカー 6 5

ネクタイ 6 8

ネックレス 4 6

ハンドバック 6 10

ピアス（耳） 3 5

ヘアゴム 2 5

ヘアピン 2 6

ヘッドホン 8 8

ベルト 3 8

ペンダント 4 6

マスク 6 10

マフラー 8 10

メガネ 9 8

リュックサック 7 10

指輪 3 6

手袋 5 10

杖 5 5

帽子 8 6

腕時計 4 10

腕輪 4 7

表 3 評価基準を満たしたアクセサリ

ウエストポーチ キャラクターストラップ スカーフ
ネクタイ ハンドバック ヘッドホン
マスク マフラー リュックサック
手袋

これらの閾値はコミュニケーション支援を目的とするデバ
イスの実現にあたって妥当なものだとは限らないため，今
後，妥当な閾値を検討していく．
先ほど述べた誘目性の基準を満たし，受容性の評価結果

が 8以上のアクセサリを表 3に示す．これらのアクセサリ
の中から人の表現能力を拡張するデバイスの形状を選定す
るにあたり，柔らかい素材では柔軟な動きの表現，硬い素
材では頑丈な動きの表現ができるため，素材の豊富さはそ
のアクセサリの表現能力の可能性に直結すると考える．こ
れより，布やプラスチックなどさまざまな素材作られてい
るキャラクターストラップが，表現能力を拡張するデバイ
スの形状として適していると考えた．今後は，人の表現能

力を拡張するデバイスのプロトタイプ開発をキャラクター
ストラップの形状で進める．
プロトタイプの動作例を図 1，2に示す．図 1は，相手
に冗談を言った際，冗談を本気に受け取られてしまったた
め，それに気づいてほしい感情を，デバイスが悪魔に変化
することで，ユーザの代わりにデバイスがいたずら心を表
現している．図 2は，近くで話している人達と一緒に話し
たいという感情を，デバイスが尻尾をふることで，ユーザ
の代わりデバイスが興味を示すことで表現している．ただ
し，フォーマルな場面などを考慮すると，これに限らず他
の形状が適している場合もあると考えるため，さらにプロ
トタイプ開発を進めるときは，場面ごとに選定を行う必要
がある．提案デバイスにおける光・形・色・動きの 4つの
要素は，既存研究において感情に影響を与えることが明ら
かになっている [19],[20],[21],[22],[23],[24] 例えば，怒りの
感情は赤色，楽しい感情は黄色，悲しい感情は青色のよう
に，色と感情が対応している．感情の変化に応じて，その
感情に対応した色に変化することで，装着者の感情を色で
表現するデバイスができると考える．これより，4つの要
素は，プロトタイプデバイスが表現できる感情に影響する
と考えられる．光の要素は，デバイスが点滅する・明度が
変化することで，装着者の感情変化に応じて，デバイスが
発する光の変化を提示できると考える．形の要素は，デバ
イスのパーツが伸縮する・膨らむなどのデバイスの形が変
化することで，装着者の感情の変化に応じて，デバイスの
形の変化を提示できると考える．色の要素は，装着者が気
分に応じた色のデバイスを選んだり，装着者の感情の変化
に応じて，デバイスの色の変化を提示できると考える．動
きの要素は，バイブレーションのような震え・振り子運動
のような動きをすることで，装着者の感情の変化に応じて，
デバイスの動きの変化を提示できると考える．今後，プロ
トタイプデバイスを開発するにあたってこれらの要素につ
いても検討していく．

6. おわりに
本稿は，対話相手が言葉の裏の感情を汲み取れないと，

話し手は直接的な表現で聞き手に感情を伝えることに抵抗
があっても，直接的な表現で感情を伝えなくてはならない
という問題の解消を狙ったものである．我々は，この問題
を解決するために，人に新しい表現能力を拡張するコミュ
ニケーションの拡張デバイスを，人が日常的に着用してい
るアクセサリの形状にすることで，日常生活でも利用しや
すいデバイスを提案し，提案デバイスに適したアクセサリ
の形状を議論した．今後は，議論を継続しながら提案方式
のプロトタイプデバイスを開発する予定である．

4ⓒ 2021 Information Processing Society of Japan

Vol.2021-GN-112 No.36
Vol.2021-CDS-30 No.36
Vol.2021-DCC-27 No.36

2021/1/26



情報処理学会研究報告
IPSJ SIG Technical Report

図 1 提案デバイスの例：冗談

図 2 提案デバイスの例：楽しそう
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