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1. はじめに 
携帯電話でのメール交換を行う時、ユーザは

様々な絵文字を利用して感情の表現やメールの編

集・作成を行う．このうち、感情を表現する時に

使用される絵文字として顔文字があるが、現在の

顔文字では喜怒哀楽の顔文字が体系的に用意され

ていないため、送信者と受信者がメール交換を行

う場合に、受け取り方、ニュアンスの違いが存在

している．これらのニュアンスの違いを解消する

ために、ユーザ自身が自らの感情（喜怒哀楽）を

表現するためのツールが望まれている．そこで本

稿では、ユーザ自身の感情を的確に表現するため

の調査や、ツールの機能など、新たな携帯メール

における感情表現の機能について検討を行う． 
 

2. 現在の絵文字メールについて 
 携帯電話の絵文字については、様々な種類が用

意されているとともに、現在も増加している．こ

れは主に感情を表現する顔文字についても同様で

あるが、この顔文字について、必ずしも喜怒哀楽

を体系的に用意している訳ではない．つまり、携

帯電話ユーザは自らの感情について絵文字を使用

する場合、送信者と受信者の間でニュアンスや意

味の違いが発生し易い環境にある[1]． 

 

2.1 既存の携帯メールのサービス 
現在の携帯メール環境はキャリア毎に様々なサ

ービスが実現されていると共に、それぞれが独立

している．そこで、本稿では DoCoMoのメール環
境を参照して述べる． 
 
2.1.1 絵文字の入力方法 
(1) パターン 1 

1. メール本文作成画面において「機能（サブ
メニュー）」ボタンを押す． 

2. 表示されたリストの中から「絵文字」を選
択する． 

3. 表示された絵文字一覧から使用したい絵文
字を選択する． 

 
 
 
 

(2) パターン 2 
1. メール本文作成画面において「絵・記号」
ボタンを押す． 

2. 表示された絵文字一覧から使用したい絵文
字を選択する． 

 
2.1.2 絵文字数 
絵文字 1（全 176個）と絵文字 2（全 76個）の
計 252個が用意されている．絵文字 1は iモード
の発足時から用意されたものであり、絵文字 2 は
504i シリーズから追加されたものである．この絵
文字の中で頻繁に使用されている絵文字は次のよ

うなものが挙げられる[1]． 
 
                 
                 
                 

図 1 利用されている絵文字 
 
また、メーカや機種によって違いはあるが、絵

文字 1 と絵文字 2 はページにより区別されてある
ものが多く、絵文字一覧の上部に使用頻度順の履

歴を表示し、頻繁に使用する絵文字を選択し易く

したものがある他、複数個の絵文字を連続して選

択できるものもある． 
 
2.1.3 絵文字関連サービス 
(1) i ショット 携帯電話で撮影した画像をアドレ
ス変更無しで他キャリアやパソコンに送信するサ

ービスである．901i シリーズなら最大 500KB の
静止画を添付してパソコン等に送信することが出

来る． 
(2) i モーションメール 最大 500KB の動画をメ
ールに添付することができる．非対応機種へ送信

した場合、連続の静止画へ変換され、URLが記載
されたメールとして受信される．この URL をク
リックすることで連続静止画を閲覧できる． 
(3) デコメール 従来のメールから、① 文字の
サイズや色、② 文字にテロップや点滅、スウィ

ングなどの動きをつける、③ 背景色を変更でき

る、④ 写真や画像を好きな位置に挿入、⑤ デ

コメールピクチャと呼ばれる GIFアニメを挿入、
という計 5つの違いがある．HTMLを利用して実
現されている． 
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(4) キャラ電 携帯電話の TV電話接続時において、
ユーザ自身の画像ではなく、ユーザ操作により指

定したキャラクターを通信相手に表示させ、その

キャラクターをユーザの分身として動作させる事

が出来る．キャラ電のコンテンツデータの種類と

して、3D モデルによって表現されたキャラクタ
ーをキーの入力に応じてアニメーション動作させ

る 3D キャラ電データと、写真や絵などの静止画
像を利用してキーの入力と結びつけて表示させる

2Dキャラ電データがある[2]． 
 

3．提案する携帯メールシステムの基本方式 
 まず初めに、提案する携帯メールシステムの全

体的な基本方式について述べる． 
 
3.1 入力インターフェース 
現在の携帯メールについては、2 回及び 3 回の
操作で任意の絵文字を挿入できるが、これを出来

うる限り簡略化し、操作性の向上を図る． 
 
3.2 感情のニュアンスを解消する機能 
現在の携帯メールにおける絵文字は、喜怒哀楽

を体系的に用意している訳ではなく、送受信者の

間にニュアンスの違いが存在する．このニュアン

スの差を埋めるため、喜怒哀楽の強弱をパラメー

タとして入力できるような機能を導入する． 
 
3.3 現在利用されている絵文字の導入 
 参考文献 1 より、現在の携帯メールでは顔文字
を中心として、天気、手などの体の一部分を表す

もの、エクスクラメーションマークなどの装飾な

どが頻繁に利用されている．これらの絵文字につ

いて、統合的な扱いを可能とする機能を提供する． 
 
3.4 現在利用されているサービスからの導入 
デコメールによる HTML の導入、キャラ電に
よるアバターの導入などがあるが、これらのサー

ビスはそれぞれで独立しており、例えばキャラ電

は TV 電話接続時のみに使用され、メール時には
適用できない．よって、メール時にアバターを利

用することは勿論、メールの「楽」「悲」などに

対応して自動的に動作を行うなどが挙げられる． 
 

4．ディスプレイフレームの基本構成 
 3.1 節から 3.4 節まで新たな携帯メールについ
て提案しているが、これらの考え方をまとめた具

体的なディスプレイフレームを図 2 に示す．この
ディスプレイフレームは最終的なものではなく、

パソコン上で実現した後、的確に感情表現がなさ

れているかという点や、その利用性など実用性の

面から幅広くアンケート調査などを行い、この結

果によってより良い機能を取り入れていくもので

ある． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
図 2 ディスプレイフレームの基本構成 

 
*1…絵文字やアバターの入力部分．上下右左のボ
タンで項目を選択すると、ポップアップで対応す

る入力画面が表示される． 
*2…頻繁に利用される天気や装飾の絵文字も出力
する．場所については定義しない． 
*3…アバターの感情出力部分．入力部分で喜怒哀
楽を入力することで対応した感情が出力される． 
*4…アバターの動作部分．入力部分で定義した動
作を表現する． 
*5…テキスト出力部分． 
*6…背景部分． 
 

5．まとめ 
 本稿では、携帯メールにおける感情表現につい

て、現在の携帯メールを取り巻くサービスを踏ま

え、より利用者の感情を表現する新たな携帯メー

ルの検討を行った． 
 今後の課題として、プロトタイプのアンケート

調査を行い、ディスプレイフレームの修正や新た

な入力インターフェースの形成、機能の追加など

が挙げられる． 
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