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1 はじめに

ネットワークを介したコミュニケーションにおいて
は、対話相手の存在感や動作といった状況に依存した
情報はなかなか伝わりにくいので、リアルなコミュニ
ケーションが困難となっている。このため、対話状況
を通信先の相手に知らせて欠落した情報を補完し、対
話の臨場感を増すための工夫が必要となる。このよう
なオンラインコミュニケーションにおける対話状況の
通信と提示手段については、「対話状況アウェアネス通
信」の研究として従来から多くなされている。本研究
で取り扱うオンラインチャットは、現在もっとも広く
利用されているネットワーク上でのコミュニケーショ
ン手段である。しかし、そこでは基本的に文字情報し
かやりとりできないため、非言語情報が欠落してしま
う。この結果、同じ文であっても、その発話者がどん
な心境や状況でその発話をしたのかが不明瞭となって
しまう。

対話状況の取得と、その伝達・提示にはさまざまな
方法が考えられる。今のところ、オンラインチャット
で対話状況を伝達・提示するもっとも一般的な方法は、
フェイスマークによる伝達であると思われる。しかし
ながら、怒っているときに「わざわざ」フェイスマー
クを書き込まねばならないということに違和感を覚え
たことはないだろうか。

本研究では、オンラインチャットで必ずおこなわれ、
かつもっとも自然な行為である「打鍵」に着目する。た
とえば怒ったとき、Enterキーを力強く叩いたりして
しまうように、チャットで自然におこなう打鍵行為に
よって生じる物理的作用である振動を対話相手に伝達
し、触覚情報として提示することにより、対話状況ア
ウェアネスを伝え合うことを試みる。
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2 TangibleChatの実装

図 1にTangible Chatのソフトウェア構成図を示す。
Tangible Chatのソフトウェアは、入力された言語情
報を相手に伝達し、テキストとして表示するチャット
モジュール、キーボードを打つ振動を検出し、相手に
伝達する振動検出モジュール、受け取った相手の振動
データをMIDI音源を利用してオーディオデータに変
換する振動データ/オーディオ変換モジュールから構成
される。

図 2に示すように、振動の検出には加速度センサを
用い、キーボードに取り付けることによってキーボード
を打つ振動を抽出している。また、今回の実装において
は、振動出力のデバイスとして、図 3に示すオメガ・プ
ロジェクト社 [1]の言語学習用システム JX-1を使用し
た。このシステムは、アンプと振動子を 内蔵したクッ

図 1: ソフトウェア構成

図 2: キーボードに取り付けた加速度センサ



図 3: BodoySonic言語学習用システム JX-1

ションで構成されており、音声を増幅し振動に変える
ことで、骨伝導を利用してリズム・イントネーションな
どの違いを体感させることを目的としている。これを
利用し、オーディオデータを振動として出力する。ま
た、加速度センサは、アナログデバイス社のADXL202
を使用した。このセンサにより計測された加速度デー
タは、パソコンにシリアル通信で送られる。これによっ
て、打鍵によって生じる振動のリアルタイム計測が可
能となる。

3 実験

本研究で試作した Tangible Chatシステムを評価す
るために、以下の手順で試用実験をおこなった。
• 視覚、声などによる意思疎通を排除するため、2
台のシステムをそれぞれ別室に設置する。

• 被験者として 30名の学生を募り、2人 1組でチャッ
トをおこなってもらう。

• チャットは匿名でおこなう。
• チャット内容として、意思決定型問題解決課題と
対立型課題の 2つを用意し、それぞれ振動がある
場合・ない場合の 2通りで実験をおこなった。し
たがって被験者は計 4回のチャットをおこなうこ
とになる。

以上、対話履歴・アンケートから振動がある場合とな
い場合の比較をおこなった結果、「発話タイミングのと
りやすさ」「発話のしやすさ」について、振動がある場
合のほうに優位性が見られた。
通常のテキストベース・チャットでは、対話相手の

動作や状態を把握することが難しいため、会話の重複
や話の行き違いが生じたりする。本研究では、対話状
況のアウェアネスを触覚によって支援することにより、
対話相手の状態を把握することができる。このため、
対話相手がメッセージを入力していることがわかると，
相手のメッセージが表示されるまで「待つ」という行
為がおこなわれ、通常のテキストベース・チャットと
比べるとうまく会話のキャッチボールができたと考え
られる。

4 関連研究

カンバーセーションアウェアネスの提供を試みた研
究 [2] では、ネットワーク上でのテキストベース・コ
ミュニケーションにおいて、誰が話者で、誰が聴者なの
か、誰が誰に対して発話しているのか、といった発話
状況をリアルタイムに表示している。この研究では対
話状況を言語情報として提示し認識させるものとなっ
ているため、同期対面対話において通常なされている、
非言語的な物理的感覚による対話状況の認識を実現で
きない。これは、対話の違和感や余分な認知負荷を招
く要因となると思われる。
物理的な感覚のやりとりだけで対話を実現するため

の遠隔地間コミュニケーションシステムとしては、in
Touch[3]、GraspCom[4]、Hearty Egg[5]がある。これ
らは触覚を利用した遠隔地間コミュニケーションシス
テムで、相手の動きを物理的に感じることでコミュニ
ケーションするシステムである。しかしこれらのシス
テムは、ユーザが意識して触れることで相手に触覚情
報を送ることのできるコミュニケーション・メディア
であり、互いの存在感や動作を無意識に伝達するとい
うものではない。

5 終わりに

本研究では、キーボードチャットにおける自然な対
話状況伝達の実現を目的として、打鍵による振動の抽
出・伝達機能を持つチャットシステムを試作し、その
有用性の評価をおこなった。
今後は、相手にどこまで自分の状況を伝えることが

できるのか、またどのような状況の伝達に優位性がある
のかということについての検証をおこなっていきたい。
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