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研究成果の概要（和文）：本研究は，人にやさしいインタフェースを備えた「場の空気を読める」コミュニケーション
システムの開発を目指す．遠隔コミュニケーションに対しチャットとSNSに，対面コミュニケーションに対し食事の場
に着目する．
感情を表現する画像を組み合わせて表示するチャットシステムにより，対話中，対話終了後も文字だけでは伝達が難し
い対話の雰囲気を視覚的に伝達することができた．また，開発SNS上の匿名の交流において大きなストレスを感じるこ
となく第三者とゆるやかなつながりを継続することができた．対面対話支援においては，特に初対面者を含む場合に食
事の楽しさを向上させ，コミュニケーションを活性化させられることを確かめられた．

研究成果の概要（英文）：This study aims to develop communication support systems with people-friendly 
interface sensing the conversation atmosphere. The systems support the chat and SNS for remote 
communication, and mealtime communication for face-to-face communication.
The chat system displays multiple images to express user's emotions. As an experimental result, it 
revealed that the system can convey the conversation atmospheres visually during a conversation and after 
the conversation. For the support of anonymous communication, the proposed SNS provides moderate 
relationships among third persons without a sense of duty of reply. It cleared that the proposed SNS can 
support the communication while encouraging a reply not to feel a sense of duty. Users can decorate the 
table and dishes with several digital item using the proposed mealtime communication support system. It 
cleared that users can take a cue of conversation through use of the system, especially in the group 
containing the first meetings.

研究分野：ヒューマンインタフェース
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１．研究開始当初の背景 
通信機器と高速通信回線の普及により，空
間的に離れた場所にいる相手ともコミュニ
ケーションを簡単にとれるようになった．そ
の手段は，今やメール，遠隔会議だけにとど
まらず，SNS のほか，アバターと呼ばれる
CGキャラクタが自分の分身として仮想 3次
元空間に登場し，相手と対面しているかのよ
うに対話ができるようになるなど多様化し
ている．  
このような形態のコミュニケーションに
おいては，個人情報を保護できる，発信する
情報をコントロールできるという特徴は利
点である．しかし，人間味が薄れ対話が現実
感に乏しくなり，相手に自分の発言の意図を
正しく伝えられないという欠点にもなる．さ
らに，厚生労働省により平成 21 年度まで実
施されていた若年者就職基礎能力支援事業
において若者のコミュニケーション能力の
低下が指摘されており，その主な原因として，
携帯電話やインターネットの普及が挙げら
れている．元来，日常会話や連絡などは，直
接会い，身振り手振り，表情といった非言語
情報と，言葉や文字といった言語情報を合わ
せて行っていた．これに対し，ツールを介し
てのコミュニケーションは基本的に言語情
報のみでやりとりされており，相手と顔を合
わせる必要が無いことから，非言語情報を理
解，表現する機会が減少し，コミュニケーシ
ョン能力の低下へ大きくつながっていると
考えられる． 
このことから，人と人とのコミュニケー 
ションにおいて，場の空気を理解・共有し，
自分と対話相手の感情や心を伝えあえるよ
うな支援と仕組みが求められる． 
 
２．研究の目的 
 本課題では，人にやさしいインタフェース
を備えた「場の空気を読める」コミュニケー
ション支援システムの開発を目指す． 
 遠隔コミュニケーションに対しては，メッ
セージの交換時に，ユーザの発言に応じて場
の空気，すなわち，ユーザの望む対話の雰囲
気を推測し，ユーザらの分身であるアバター
が表出する表情や視線などといった非言語
情報を，その雰囲気が再現できるように制御
することを目標とする．アバターの一種であ
る擬人化エージェントは，人間の感情を反映
すると言われる非言語情報を，視覚的に表現
することが可能である． 
対面コミュニケーションに対しては食事
の場に着目し，テーブルトップインタフェー
スを用いた食卓コミュニケーション支援シ
ステムを実装する．テーブルトップインタ 
フェースとは，ディスプレイやセンサが埋め
込まれたテーブルのことであり，指でテーブ
ル面を触って直感的に操作することが可能
である．一人で食事をとる，いわゆる「ぼっ
ち飯」は 10代から 30 代を中心に浸透してお
り，社会人 391 名を対象とした 2011 年の調

査においては，45％が一人で昼食をとると回
答している．一方で，ネットワークを介して
食事を共にする仲間を募集する「ソーシャル
ランチ」などの交流サービスも普及してきて
おり，食事におけるコミュニケーション支援
に潜在的な需要があることが明らかとなっ
ている．これに対応するため，操作者の負担
にならないようにテーブルトップインタ 
フェースを食事を行うテーブルとして使用
し，偶発的な話題の提供を行う機能などを備
えたインタラクティブな食卓を実現する．こ
れにより，食事自体の楽しみの向上，自発的
な交流の支援，継続的利用につなげる． 
 このようにして複数の技術を組み合わせ，
対面・遠隔双方のコミュニケーションを支援
する． 
 
３．研究の方法 
 本研究では対話の中に現れる雰囲気に注
目し，対話や食事の進行に応じて画面やテー
ブル上に表示する非言語情報を制御するこ
とにより，ユーザが望む対話の雰囲気を再現
する．本課題申請までに進めていた研究では，
チャットの入力文字や文字数，顔文字の種類
などといった，いわゆる物理的な量と，顔文
字や感情語を入力したユーザの心理的な側
面に注目していた．これらの成果に基づき，
携帯電話を含むコンピュータ間でメッセー
ジを交換しあうチャットや SNS に，非言語情
報を伝え合う仕組みを導入する．それのみな
らず，食卓という直接対話の場においても，
食卓を囲む者全員の働きかけから導かれる
非言語情報をもとに，話題提供や視覚的効果
によって食事を楽しく行うことができるイ
ンタラクティブなテーブルの開発を行う． 
 
(1) 携帯電話端末を含むコンピュータ間の 
チャット，情報伝達における非言語情報
と場の雰囲気の共有 
 
まず，チャットにおいてどのような感情
語・顔文字が使われ，それがどのような意図
で入力されているのか，その典型パターンを
調査する．このために被験者を集め，感情表
現を伴うチャットにより様々な状況を想定
した調査を行う．開発するシステムの入力は
チャットユーザによる感情を伴ったテキス
トであり，出力は互いの端末画面に表示され
る擬人化エージェントの顔表情や視線の量
などの非言語情報が付加されたテキストで
ある．実験により，入力がユーザにとって負
担となっていないか，対話の妨げになってい
ないか，キャラクタの表現は適切であるかな
どの項目を評価する． 
 
(2) より直感的で“気を遣わなくてもよい”
インタフェースを備えた食卓の構築 
 
食卓における対話場面を収録し，映像の解
析を行う．通常の対話場面と異なり，物を口



に含む間，手に食器を持っている間は行動が
制限される．この条件の中，テーブルトップ
インタフェースでコミュニケーションを支
援できる方法を探る．テーブルトップインタ
フェースには，Diamond Touch Table(以下，
DTT と略記)を用いる．DTT は最大 4人までの
識別が可能であり，複数人の同時操作を行う
ことができる．さらに，指や物体の認識にカ
メラやマーカーが不要であり，操作時の制約
が少なくなる．実験においては，食卓におい
て食事の妨げになっていないかなど，インタ
フェース面に関するシステムの評価を行う． 
 
(3) 対面・遠隔コミュニケーション双方の環
境における提案システムの検証 
 
完成したシステムを使用し，年代，性別，
コミュニケーション相手との関係性，話題内
容などを様々に変化させた実験環境におい
て，幅広くデータ収集を行い，本提案システ
ムの適用範囲を探る． 
 
４．研究成果 
本課題では，遠隔コミュニケーションに対
してはチャットと SNS を，対面コミュニケー
ションに対しては食事の場を支援の対象と
している．それぞれ対象とする場面において，
自分と対話相手の感情を伝え合って雰囲気
を共有できるような仕組みや，対面コミュニ
ケーションのきっかけ作りを実現する．大き
くこの2点を目標としてシステムの開発と複
数の実験，調査を行った．その結果，以下の
成果を得た． 
 
(1) 日常会話が主となるチャットにおいて，
より適切な感情表現を行うために，対話
中に使用されやすい感情の絞込みを行っ
た．喜怒哀楽を基本感情として，実際に
チャット上で感情を選択しながら会話を
行う調査と，実験協力者が普段使用して
いるメッセージ交換アプリで行った日常
会話をPlutchikの提唱した8つの基本感
情に分類する調査を行った．この結果，
チャットによる会話において使用する表
現として，喜び，悲しみ，普通(感情を表
現していない状態)など，8種の感情を得
た． 
 
(2) (1)の調査結果に基づき，人物だけでなく
背景やふきだし，効果線，記号などを含
めた画面全体で感情を表現するイラスト
を使用するチャットシステムを構築した．
システムの全体図を図１に示す．また，
図２はシステムを使用して行った実験の
様子である．システムの利用により，対
話中，および対話終了後も，文字だけで
は伝達が難しい対話の雰囲気を視覚的に
伝達できることが確かめられた． 
メッセージ送信時に選択しなければなら
ない要素が多く，会話の妨げになりやす

いという課題に対しては，その負担を軽
減しながら既存のシステムよりもより適
切に感情を伝達できることが確かめられ
た．  
 
(3) 近年のメッセージ交換アプリケーション
の普及から，チャットだけではなく，SNS
までを分析の対象とし，利用形態ごとに
コミュニケーションの状況について調査
した． 
① 完全に匿名の場合，すなわち，コミュ
ニケーションの相手を推測，特定できな
い場合について，匿名で第三者とゆるや
かにつながることのできる SNS を構築し
た．ゆるやかなつながりとは「心理的に
負担を感じずに誰かの存在を感じられる，
気軽なコミュニケーション」を指す．構
築した SNS を使用した実験の結果から，
写真と短いコメントを通じて，大きなス
トレスを感じることなく，第三者とゆる
やかなつながりを継続できることが確か
められた． 
 
② 知人のみを対象にした場合には，友人
関係ごとに設定されるキャラクタ性に着
目し，身近な友人との深いコミュニケー
ションの円滑化を目的としたシステムを
開発した．適用実験を行った結果，人間
関係によって見せ方が変わる自身のキャ
ラクタ性を保つことができる点，および，
発言の自由度が高まる点について，有用

図１ チャットシステムの全体図 

図２ システムを使った実験の様子 



性が確かめられた．一方，このシステム
は普段顔を見合わせる機会が多い相手と
のコミュニケーションを想定していたこ
とから，オンライン上で知り合った，対
面での付き合いのない相手との交流に使
用したいという意見が得られた． 
 
③ 匿名であるが相手を推測できる場合
と，相手を特定できる場合の 2 つの条件
において，システムを利用して対話と共
同作業を行う実験を実施した．この結果，
各条件間で有意な差は見られなかった．
匿名，非匿名に関わらず，交流相手を特
定できる場合は，提案システム利用時の
コミュニケーション形態や心理的負担に
大きな変化はないことが確かめられた． 
 
(4) 指で触れるだけで操作ができるテーブル
と，テーブルに投影された映像からなる
コミュニケーション支援システムを用い
て，4 人 1 組の食事を複数回行い，会話
や行動を分析した．その結果，特に初対
面者を含む場合において，システムが食
事の楽しさを向上させ，コミュニケーシ
ョンを活性化させられることを確かめら
れた．また，グループ内の役割に着目し
て，視線の向きや食事行動，システム使
用状況の分析を行った．積極的に対話に
参加する被験者 2 名と人見知りをする被
験者 2 名との間で，食事行動やシステム
の利用回数に顕著な差が見られた．シス
テムは特に人見知りをする被験者にとっ
て，話に加わるきっかけに使われている
ことが明らかとなった． 
さらに，画面に表示された画像や映像を
もとに，対話時の緊張感軽減を目指すシ
ステムを実装した．提案システムと類似
システムをそれぞれ利用した 3 人 1 組の
対面対話を分析した．この結果，提案シ
ステムの利用により緊張の度合いが軽減
された．また，対話実験開始前に，対話
を必要としない別の作業を同じ空間で行
った場合，緊張が和らいだとの意見を得
た．この結果から，食事が机に配膳され
るまでの時間を利用すると，食事中のコ
ミュニケーションをより円滑に進められ
る可能性があることが明らかとなった． 
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