
 
  
 

  
 

お電話かけてさん：虚偽電話着信を用いた暇乞いの口実提供

システムにおける演技負担の軽減手法の検討  
 

應武 双葉†1	 	 橋本 美香†1	 	 栗原 一貴†1	 	 	  
	 	  

 
概要：近年 SNS の発達によって SNS 上の友人が増加しはじめ，中には実際に会ってみる，という人も増加している．

しかし SNS 上と現実では人物像に隔たりがある場合も多い．そのような時にその後の SNS上のコミュニケーションに
禍根を残すことなく，相手とできる限り早く別れることができれば便利である．そこで近年台頭しはじめたウェアラ
ブルデバイスの１種であるスマートウォッチと Twitter を使用し，その場から穏便に離脱するために，事前登録した
コミュニティメンバーに電話を掛けてくれるように秘密裏に頼む方法を提案，実装した．また実際に使用している場

面を見てもらい，システム操作のジェスチャー入力が自然の中に溶け込んでいるかどうか，および着信する電話の相
手が機械音声である場合と人間の音声である場合を比較してどちらが良いかなどを評価，実験した． 

 

CALLME-san: A Discussion on Reducing Acting Skill Required for 
Fake Caller Systems for Cutting off Face-to-face Communication 

 

 FUTABA OTAKE†1	 MIKA HASHIMOTO†1	 KAZUTAKA KURIHARA†1	 	 	 	  
	 	  

 
Abstract: As SNS has been becoming popular, we have more friends in SNS and have opportunities to actually meet them more 
often. When the SNS friends’ personalities are different from what we are expected, it is useful to have a system to help us to 
escape from the face-to-face situation without breaking relationship with them. In this study, using Android Wear and Twitter, 
we propose and implement such a system by asking a trusted friend group for making a phone call to the user as a plausible 
reason for cutting off the communication. We evaluate which gesture is the most natural for invoking the request for the phone 
calls, and compare human phone calls and mechanical phone calls with regard to the required acting skill required of the user.  

 
 

1. はじめに   	 	  

	 近年スマートフォンの所持率は大幅に増加の傾向をたど

っている．総務省が統計したデータでは，2014年時点での

全世代のスマートフォン所持率は 62％に達し，特に 20 代

に限定すれば 94％を上回る結果になった．またそれに伴っ

てスマートフォンで気軽に他者と交流するツールである

SNS の利用が活発化している．中でも LINE や Twitter，

Facebook，Instagramがとりわけ使用されている割合が高い

が，興味深い点は Twitter上などで知り合った，出会いが現

実ではなくネット上の知り合い（いわゆる SNSフレンド[1]）

が増加しているということだろう．現在自分には SNSフレ

ンドがいる，という解答をした人は７割という調査結果も

あり，SNS上の友人というのは今では友人のカテゴリの１

つとして一般化していると思われる．そのような中，SNS

上に留まらず実際に会ってみるという行為も珍しくはない．

これは SNS上でつながる知り合いに，趣味による繋がりを

持っている人が多いことが要因にあるだろう．たとえば一

緒にライブに行く，食事をしながら趣味の話をする，イベ

ントに行く，などは共通の趣味を持つ友人との人付き合い

の自然な進展である．また時には全く事前に交流がなく，

イベントにいくためだけに SNS 上で繋がるというケース
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も存在する． 

	 ところが実際に会ってみると SNS 上の印象とその際の

印象があまりにも異なることがしばしば散見される．思っ

ていた性別と違った，あまりにも SNS上の人格と乖離して

いる，話があわない．などがその例としてあたるだろう．

現実世界に限定された友人であればこのような悩みは存在

しうるものではなかったと思われる．ところが SNS上の友

人というのはいくら現実世界での相性が合わなくても，そ

の後 SNS 上の関係はこれからも良好にしていきたい場合

がほとんどである．従ってここで浮上する問題は，現実世

界では会いたくないが，その後の SNS上での関係に後腐れ

を残さずに穏便に別れを打ち出すにはどうすればいいかと

いう事柄である．  

	 そこで本研究では「SNSフレンド」という存在に焦点を

置き，現代の新しい友人関係である現実世界と SNS上の 2

つの関係をうまく両立させるためのシステム構築を目標と

した．本研究で目標とされることはいかに相手に不快な思

いをさせず，穏便に別れを切り出すことができるかという

点である．関連研究の節で詳しく論ずるが，現状では「自

動応答電話サービス[2]」に代表される，電話が自動的にか

かってくるサービスは存在する．ところがこれでは利用者

は機械音声と会話をすることが求められ，そこには多少の

演技力が要求される．しかしそもそも演技ができる人間な
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らば逃避をせずに相手と会話することも可能である場合が

多い．従って本研究では特に，窮地に陥った際に動揺して

しまうコミュニケーション能力弱者に対しての支援をして

いくことを念頭に，通話者として機械音声ではなく利用者

の「信頼できる知人」を採用することを設計思想とした．

つまり本研究が最終的に目標とするのは，利用者が SNS上

で繋がりをもった初めて出会う人間と，その後の関係を悪

くすることがなく穏便に別れるために，利用者の「信頼で

きる知人」から電話がかかってくるという状況を相手に知

られることなく作り出すシステムの構築である． 

 

2. 関連研究  

(1) 鬼から電話  

	 鬼から電話[3]は，親のしつけをサポートするものとして

開発されたアプリケーションである．小さい子供が駄々を

こねたりいうことを聞かなかったりする時，状況に応じて

スマートフォンに鬼から電話がかかってきたように見せ，

子供に対する脅かしが本物だと思わせるものとなっている．

このアプリケーションは，本物と見間違うほどリアルな着

信と通話画面をもっており，子供を騙すにはちょうどよい．

しかし，上記のようにこのアプリケーションは本物の着

信・通話ではなく，あくまで子供に見せるためにあるもの

である点で，本物の着信を必要とする我々の研究とは差異

がある． 

 

(2) Fake A Call Free 

	 Fake A Call Free[4]は iPhoneに対応しており，退屈な飲み

会から角を立てずに抜けだすことを目的に開発されたもの

である．使用者が設定をすれば発信者，着信音，着信時間

など虚偽の情報を設定することができ，さも突然電話がか

かってきた，という状況を作り出すことが可能である．開

発元が海外であるために初期設定の音源はすべて英語に限

定されるのが難点だが，有料版では録音した音声をかける

ことは可能になる．ただし利用するにはその都度アプリを

起動することが必要であり，常駐アプリとして待ち受け画

面から直接利用することはできない．我々の研究と本研究

の相違は，電話をかけてくる相手が機械音声なのか現実に

存在しているかどうかである． 

 

(3) TICKLE 
	 TICKLE[5]は iOS に対応したアプリケーションで，偽の

電話をかけ，例えば，会話がぎこちない食事など自らがど

うしようもできない状況から逃げ出すのを支援するシステ

ムである．偽の電話は，スマートフォンの背面をこするこ

とでかけることができる．しかし，スマートフォンの背面

をこする動作は，日常生活においてあまりする動作ではな

く，目の前にいる相手が不信感を覚えてしまう可能性が多

いにある点が問題である． 

 

(4) シースルー型 HMD を用いた社会福祉学的アプロ
ーチに基づく“視線恐怖症的  コミュ障”支援システム

の開発 [6] 
	 この研究は，他人と視線を合わせられないコミュ障と呼

ばれている人を支援するシステムの提案を行っている．シ

ースルー型 HMD を用い，視界の中の人間の顔にモザイク

をかけ，相手の目を見ずに視線を相手の方に向けることが

できるようにしている．また，ユーザが視線を合わせられ

るようにするために，ユーザの視線の記録・行動補正機能

を有している．そして，会話中にユーザが苦痛を感じすぎ

てしまった場合，嘘の電話で緊急回避をすることができる

ようになっている．しかし，この研究において，緊急回避

をするために虚偽の電話を使うというアイデアは本研究と

同じであるが，回避に演技力が必要な点において問題があ

る． 

 

3. システム構成  

	 1 章で述べた本研究のコンセプトを実現するために，

Android Wear[7], スマートフォン，Twilio[8], SNS として

Twitter[9] を利用した．システム構成図は図 1 のようにな

っている． 

 

 
図１	 システム構成図 

 

3.1 救援を求めるための実装  
	 目の前の相手に気がつかれないように情報機器を操作し

て電話での救援を求めるために，時計型デバイスを使用し

た．時計型デバイスの場合，普段身につけているため相手

にもコンピュータを使用しているという意識をさせること

なく簡単にこっそりと操作を行うことができる．本研究で

は，時計型デバイスとして Android Wearの Moto 360を採

用した．Android Wear からあるジェスチャーを行うと， 

Android Wear と Bluetooth 接続をしたスマートフォン（以

下 Handler ）へ通知を行い，Handler 側から SNS に救援を

求めるメッセージをつぶやくようにした．今回，SNSとし

て Twitterを用い，事前登録した複数のコミュニティメンバ
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ーのみに救援を求めるメッセージを送ることとした． 

3.2 ジェスチャーについて  

	 今回，ジェスチャーを 2つ作成した（図 2，図 3）．一つ

は，Android Wearのウォッチフェイスを 2回タップするも

のである．もう一つは，Android Wearのウォッチフェイス

を 3 秒間覆うものである．覆ったことを判定するのに，

Android の輝度センサーを使用した．輝度が 10 度以上 20

度未満の時にこのジェスチャーは反応するようになってい

る．また洋服の裾でウォッチフェイスが覆われたと判断さ

れないように輝度の有効広範囲範囲を上記のように設定し

た．また，誤ってジェスチャーを連続して行ったとしても

何度もメッセージを送らないよう，1 分に 1 回までジェス

チャーが有効となっている． 

 
図 2	 ウォッチフェイスを 2回タップするジェスチャー 

 

 
図３	 ウォッチフェイスを 3秒覆うジェスチャー 

 

3.3 第三者からの電話について  
	 本研究は，電話で目の前の相手から自然に離脱できるよ

うにするのを図るのを目的としているため，第三者からの

電話および演技力の必要ない電話内容を取り入れた．SNS

に救援メッセージを送ってから 5分以内に電話がなかった

場合，機械から電話をかけるように実装した．機械からの

電話は Twilioを使用した．また，演技力のない人でも自然

にその場から離れられるように，VoiceText Web API10 で

作成した合成音声を Twilio からの電話で再生するように

した． 

 

4. 評価実験  

4.1 （実験 1）ジェスチャーの隠密性の調査  

実験目的  
	 どういったジェスチャーが会話相手に気づかれずに情報

機器を操作する上で適するかを検証するのが本実験の目的

である． 

被験者  

	 本実験には 48人が参加した． 

実験手順  

	 本実験に際し，5つの動画を作成した（表 1）（図 4）．動

画は古典的な昔話である「桃太郎」の朗読中に，情報機器

を操作するための動作を最大で１箇所いれたものの 5種類

である．5 種類の動作は以下の表の通りである．被験者に

は 5種類の動画のうち一つを見て動画中で情報機器が操作

されたと感じた時間を回答してもらった．なお，身体動作

の不自然さを軽減するため，すべての動画において朗読者

は常にブロック玩具を組み立てる作業を行った． 

 

表 1	 実験 1の動画内容 

動画 1 情報機器の操作なし 

動画 2 スマートウォッチをつけた腕をあげる動作 

動画 3 スマートウォッチのウォッチフェイスを 2

回タップする動作 

動画 4 スマートフォンの背面をこする動作 

動画 5 スマートウォッチのウォッチフェイスを 3

秒覆う動作 

 

 
図 4	 実験 1の動画 

 

実験結果  
	 実験結果を表 2に示した．スマートウォッチのウォッチ

フェイスを 2回タップするものの正解率が 50%なのに対し，

3 秒覆うものの正解率は 20%と低かった．また，3 秒覆う

ジェスチャーはスマートフォンの背面をこするジェスチャ

ーの正解率よりも低い数値を出している．これは，ウォッ

チフェイスを覆う動作によって情報機器を操作するのは相

手に気づかれにくいことを示している．また，動画 2の正

解率が最も低く，自然に腕を振り上げる動作が有用だと示
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している．  

表 2	 実験 1の結果 

動画番号 正解者数 不正解者数 正解率 

1 6 4 60% 

2 1 9 10% 

3 7 3 70% 

4 4 4 50% 

5 2 8 20% 

 

4.2 （実験 2）人間の声と機械の声の嗜好の調査  
実験目的  
	 先行研究で機械音声による虚偽電話着信を用いたツール

は開発されている．そのため，機械よりも人間の方が人は

話をしやすい，という本研究の仮説を検証する実験を行う

ことにした． 

実験方法  

	 被験者 5人に対して，予想される機械音声と友人からの

電話を聴き比べてもらう．その際により自然に話せるのは

どちらかというアンケートを取った． 

実験結果  

	 まず機械音声がよいと答えた人は 1人だった．そもそも，

人と電話することに対して抵抗があるので機械の方がまだ

ましだという意見があった．次に，人間の声がよいと答え

た人は 4にであった．インタラクティブな返答があること

に対して好感をえた人が多かった．機械ではインタラクテ

ィブな会話ができないことへの不安が大きく，とにかく対

話をしたいという意見がみられた．  

 

4.3 数理モデル  

	 Twitter で救援を求めるのに果たして 5 分というのは妥

当であるかを考察した．1 日のうち 1 分間待ち受け可能な

確率を P，ある人が 5分で対応してくれる確率を Sとおき，
Twitterで救援を求めた後，5分間のうちに誰か一人が電話

をかけてくれるのに必要な人数を N とおく．平成 26 年情

報通信メディアの利用時間と情報行動に関する調査[11]よ

り，13 歳から 69 歳までの男女のモバイル機器によるイン

ターネット利用時間は， 73 分  / 1 日であるので，

  𝑃 = 73/(24×60)．また，𝑆 = 1 − (1 − 𝑃)!となる．5分以内

の応答率を 95%とし，Nを求めると，1 − (1 − 𝑆)! ≥ 0.95よ
り， 

𝑁 = !"#(!!!.!")
!"#(!!!)

 …① 

となり，𝑁 ≥ 11.69となる．よって，5分以内に電話をかけ

てもらう確率を 95%以上にするには最低 12 人が必要であ

るが，これは実現可能な友人数であると言えるだろう．な

お，N を変化させた場合に 5 分以内に誰かしらから応答が

ある確率を図 5に示す． 

 

 
図 5	 人数に対して 5分以内に電話のある確率  

 

5. 考察  

	 実験 1より，その場にあった動作や情報機器に対する自

然な動作であれば，相手に情報機器を操作していると感じ

させにくいことがわかった．また，我々は動画 2において，

腕を突然振り上げるというものが会話相手にどのくらい違

和感を持たせるのかを見たかったが，腕の回し方がその場

においてごく自然なものとなっており，ほとんどの被験者

に違和感を持たせなかった．唯一の正解者によると，「時計

型デバイスに加速度センサーなどがついており，腕の振り

上げなどを感知することを知っていた」というコメントが

得られた．また，総務省のウェアラブルデバイスの認知度・

利用意向調査[12]よりウェアラブルデバイスの認知度は，

聞いたことはあるが内容はよくわからない人が 4割強・全

く知らない人が約 2割と合わせて約 6割となっている．こ

れらのことから，多くの被験者は時計型デバイスの存在は

知っているが，時計型デバイスが何をできるのかを知らな

かったため，実験 1のような結果が得られたのではないか

と思われる． 

	 実験 2の解答から，機械音声よりも人間音声のほうが話

をしやすく，自然な演技をしやすいということがわかった．

ただし，救援を送るコミュニティはあくまで現実で繋がり

がある場合に限る．これは初めて会話をする相手だと，会

話をする際に機械音声以上に戸惑うことが予想されるから

だ．従って，このデバイスを共有し，助け合うメンバーを

構築する際には全員が「初対面ではない」ことが必要にな

り，現行のシステムではこれを配慮する必要がある． 

 

6. 結論  

	 本研究では，相手に気づかれずさりげなく会話を打ち切

る方法を提案し，実装した．しかし本研究にはいくつか問

題点が指摘される． 

	 まず 1点目に状況によって気づかれるか気づかれないか

の度合いが変化するということである．落ち着いた場所で
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あるか，人ごみの多い場所であるか，また相手がウェアラ

ブルデバイスを知っているか等々で相手の意識の方向も変

わってくるだろう．ここに対しては更に人の行動の心理を

研究する必要がある． 

	 2 点目に光センサーを用いているため暗所では使用がで

きないことである．初対面の人と会う時に暗所に行くこと

はない，との判断だが夜星を見に行く，などの例になって

くるとまた話が変わってくるだろう． 

	 3点目に Android Wearを所持していなければ使用できな

い，ということがあげられる．所持率は上記に示したとお

りであり決して高いとはいえない．さらなる普及，また

Android 端末だけではなく iPhone 端末でも実装するなど多

種多様な用途に対応できることが求められる． 

	 最後に性質上どうしても構築するコミュニティが狭いこ

とから，極度に友人知人が少ない人に対しての使用が困難

な点があげられる．ここについては更なる協議が求められ

るだろう． 

	 ウェアラブルデバイスの認知度は年々あがっている．調

査[13]によれば，2015 年で 55.6％であり，前年に比べれば

15.8％上昇している．これは今後も上昇し，いつかはスマ

ートフォンのように高い普及度を誇る日がくるかもしれな

い．本研究では現時点のウェアラブルデバイスの普及率の

低さゆえに可能である隠匿性もあるが，同時に多くの人が

使えないというデメリットも生じてくる．しかしこれは昨

今の情報社会の大きな変化によって年々刻々と変化してい

くことだろう．その時々に応じた対応が今後大きく求めら

れることは間違いないだろう． 
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