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概要 

携帯電話や携帯情報端末の普及、メール形態の簡
易メッセージング・サービスの登場により、友人同
士など親しい間柄での交信機会が増えてきている。
このような親しい人とのインフォーマルな対話場面
では、情報のやりとりだけでなく気持ちの伝え合い
を通じ、協同して対話場面を作り上げることが親密
なコミュニケーションの形成に重要と考えられる。
我々は、握手をした時のような物理的な触れ合い感、
対話場面における場の雰囲気といったものの伝達に
注目している。ここでは、ユーザの手のひねりや握
り動作を、振動およびに音や画像といった非言語情
報（アンビエント情報と呼ぶ）に変換して相手とコ
ミュニケーションすることのできるシステムを試作
したので紹介する。 
 
1. はじめに 
 電話やメールに頼ったコミュニケーションでは、
お互いの意思疎通がうまくいかず、すれ違いを感じ
ることが少なくない。一方、初対面でも直接会って
対話する場合は顔色やその場の雰囲気からなめらか
に話しが進むことも多い。これは、電話やメールで
は音声や文字による意味情報の伝達が基本であり、
対面対話で得られる非言語的な情報が欠けているた
めと考えられる。例えば、電話やメールでは気持ち
を伝達したい場合、声の調子を変えたり、(;_;)“ウ
ルウル”、(^-^)“ニコリ”といった顔文字を利用し
たりする。このように、言語的意味情報以外の非言
語的要素がコミュニケーションでは重要な役割を担
っている。また、対面コミュニケーションでは、表
情から意図や感情を汲み取れることから、ビジュア
ル情報の伝達は親密なコミュニケーション促進に効
果があると考えられる。 
 我々は、振動や音、画像といったアンビエント情
報の伝達を通してお互いに親しみの感じられる遠隔
地間コミュニケーション・システムを目指している。
触力覚的なインタラクションや音と画像による情報
呈示は、人間の情動伝達にとって有効と考えられて
おり[1]、それらに着目してシステムを開発してい
る。開発した試作システムでは、端末を持っている
手の握りやひねりといった動作を検出し、対話して

いる相手端末に振動として伝えることが可能であ
る。さらに端末上には対話している相手の顔画像が
その人の手動作に合わせてリアルタイムに変形表示
され、効果音が生成されるようになっている。顔画
像合成には、表情生成に効果的で計算負荷の低い変
形アルゴリズムを適用している。 

触力覚チャネルを用いた対人コミュニケーション
に関する研究には、inTouch[2]や HandJive[3]など
があるが、触力覚チャネルの利用にとどまっており、
画像や音といった他のメディア・チャネルへの変換
は行われていない。また、表情を利用したコミュニ
ケーション・ツールとしては、アバタの顔表情が選
択できる Comic Chat[4]も存在するが、実時間イン
タラクションに伴う表情変形の利用は考慮されてい
ない。以下では本システムの構成と音、画像を用い
たアンビエント情報の生成について述べる。 
 
2. システム概要 
 図１は本システムの構成を示しており、ネットワ
ークで繋がれたコミュニケーション端末とホストサ
ーバで構成されている。各端末で取得した動き情報

（センサ情報）は、ホストサーバに伝送された後、全
端末へ配信されている。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.1 コミュニケーション端末の構成 
図２は、ポケット TV の筐体を用いて開発した端

末の背面図である。肌と同じ触感を得るため、黒色
テープの内側には綿が埋め込まれている。触覚的に
敏感な手の両脇部分をスポット刺激するよう３つの
振動子がフィルムの内側に配置されている。一方、
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図 1 システムの構成 
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端末前面には弾性のプラスティック板が配置してあ
り、指先で掴むことが可能になっている。ちょうど
握手時と同様な感覚の握り動作が可能である。図３
は端末の正面画像であり、上半分に液晶表示画面、
下半面に曲げセンサを取り付けたプラスティック板
が配置されている。また、前後、左右の端末傾け角
度を検出するための加速度センサを内部に設置して
いる。センサ情報の取得や振動子制御信号の生成は
マイクロコントローラで行っており、ポータブルPC
とシリアル通信で接続されている。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.2 音と画像変形によるアンビエント情報の生成 

顔表情およびに視線は感情や意図の伝達にとって
重要な意味を持っている[1]。しかし、計算機資源の
制約された携帯端末上で現実感のある顔表情を合成
することは難しく、効率的な表情生成技術が求めら
れている。図４は本システムで開発した表情生成の
ための画像変形原理を示したものである。これは、
一枚の顔画像でも目と鼻を通る線で折り畳むと見る
方向によって表情が変化して見える特性を利用して
いる。図４では顔画像を印刷した板を折り畳み、４
つの異なる方向から眺めた様子を示している。本シ
ステムでは、加速度センサで取得した端末の傾き角
度から折り畳み線で構成される４つの画像領域を変
形させることで、同様な画像効果を端末上で合成表
示している。つまり、ユーザが端末を手前に倒すと
下を向いた画像が生成され（図５(a)）、左に傾ける
と相手端末上では右を向いた画像が生成されるとい
った具合である。また、前面に配置してある弾性体
の板をつかんだり離したりすることで、顔画像を横
方向に伸び縮みさせることができる（図５(b)）。一

方、効果音も同様に端末の傾き角度に応じて自動生
成されるようになっている。これは、画像効果をよ
り効果的に表現するためだけでなく、ユーザへのフ
ィードバックという意味でも有効である。以上で述
べた画像や音の変形によるアンビエント情報の生成
は、ネットワーク経由で送られてくる相手端末、あ
るいはマイクロコントローラから送られてくる自端
末のセンサ情報に基づいて、端末を構成するポータ
ブル PC 上で実時間に合成処理されている。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. 評価と今後の展開 
 試作システムによる通信実験を行ったところ、相
手をより身近に感じることができた。相手の動きを
触覚に加え画像や音といったアンビエント情報に変
換して伝達した効果と考えられる。今後は、音声対
話と併用した通信実験を通して、持続性やおもしろ
さといったコミュニケーションの質向上に果たす本
システムの役割を検証していく。 
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図 2 コミュニケーション端末（背面） 

図 3 コミュニケーション端末（正面） 

目と鼻を通る折り曲げ線 

図 4 画像変形の原理 

図 5 ユーザの行動による生成画像変化例 

(a) 手前に傾けた時 (b) 板を握った時 


