
  
 

 

 

 
 

1. はじめに 

	 近年植物を個人で栽培することが一般的となり，観葉植

物は 100円ショップなどで簡単に購入することができる身
近な存在となっている．また，アロマテラピーや園芸療法

を代表にストレスを緩和する効果があり，その機能はイン

テリアとして屋内を彩るだけではない[1]． しかし植物の
世話は一方通行であることが多い．例えば，植物の一種オ

ジギソウは触れると葉を閉じてお辞儀をするように反応す

るが，ほとんどの植物はこのように人からの関わりかけに

反応しない． 
	 そこで，人と植物と同じく癒しを与えるペットの関わり

方と比較すると，感情の共有の有無に違いがあると考えら

れる．Mugford&M’Comiskyによるとペットは飼い主の幸福
感を促進させ，植物を栽培するよりも将来への不安を低減

させる効果が見られたとしている[2]．一方向のみの植物と
の関わり方は，双方向の関わり方と比べ，幸福感に差が生

まれている可能性がある． 
	 本研究では飼い主としての幸福感の促進を支援すること

を目的とし，人の感情に植物が呼応する動作を行うことで

植物が人へ与える癒しを増幅させるシステムを提案する． 

2． 関連研究 

	 川上らの PotPet [3]では本物の植物を使用し，ペットのよ
うに植物から人に関わりかけることで，人と植物の新しい

関係を提案している．  
	 一方佐脇らの flona[4]では本物の植物を使用し，喜怒哀楽
の表情を持った動きを付加させている．植物を動作させる

ことで，感情を付加させることを可能としている． 
	 また，セガトイズが発表したペコッぱ[5]では体験者の話
の区切りのタイミングを読み取って植物が頷くような動作

をする．  
	 本研究では，これらの人と植物の関係性に加え，植物に
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人を励ますような行為や，人の感情を共有しているような

動作を付加することで，使用者の幸福感の促進を目指す． 

3． Fulower 

3.1 概要 

	 ピンマイクに向かってため息，口笛，手拍子の音を出す

動作が入力となって，Fulower が揺れるという仕組みとな
っている．体験者は Fulower に向かって上記の動作をする
ことで感情と一致した植物の反応を体験することができる．

そのことによって植物と感情を共有し，癒しだけではなく

ペットと同じような幸福感を得られる．図 1は Fulowerの
外観，図 2は体験イメージである． 

 
図 1	Fulowerの外観 

 
図 2	体験イメージ	

人の感情に呼応してコミュニケーションを図る 
植物用花瓶 Fulower 
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概要：植物にはストレスを緩和させる働きがある．一方でペットと異なり，人と植物の間で感情の共有をすることが
できず，人からの関わりかけに反応する植物も少ない．本研究は音センサを用いて，悲しい・嬉しい・楽しいという

3つの人の感情に対して，植物に同様の感情を持った動きを付加する表現の方法を提案する． 
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3.2 システム 

 ため息，口笛，手拍子の音を識別するために，フーリ

エ変換を用いて周波数の分析を行った．分析には音をリア

ルタイムで FFT解析する openFrameworksの ofxFftという
アドオンを用いた．図 3 はシステム構成図である．ピンマ

イクから音を検出し，周波数と振幅を読み取る．そして，

ため息，口笛，手拍子の音を閾値 0Hz〜3000Hz全体の振
幅の特徴から場合分けをしている．図 4 はため息を発した

際のスペクトラム，図 5 は口笛を発した際のスペクトラ

ム，図 6 は手拍子を発した際のスペクトラムである．横軸

は周波数の高さ，縦軸は振幅である．ため息は 0Hz〜
1000Hzの低域の音圧レベルで振幅が 5以上になったと
き，口笛は 2000Hz〜3000Hzの高域の音圧レベルで振幅が
5以上になったとき，手拍子は 0Hz〜3000Hzの全音域の
音圧レベルで振幅が 5以上になったとき，Arduinoへシリ
アル通信でそれぞれに対応した信号を送ることで，花瓶内

のサーボモーターがその信号に伴う動作をするようになっ

ている．	

	
図 3	システム構成図	

	

図 4	ため息を発した際のスペクトラム	

	

図 5	口笛を発した際のスペクトラム	

	

図 6	手拍子を発した際のスペクトラム 
	 Fulower内は図 7 のようになっている．起き上がり小法
師を基本構造とし，ベースの重りとして粘土を用いた．ピ

ンマイクは内部から外向きに設置されている．サーボモー

ターには直接重りを付け，サーボモーターが回転し重りが

移動することで花瓶の重心が変化し，揺れるという仕組み

になっている．		

	

図 7	Fulower内部の様子	
3.3 揺らし方 

 Fulowerに向かってため息をすると，大きく 1回揺れ
る．体験者の悲しい感情に対しゆったり揺れることで，励

ましの反応を示す．そして，Fulowerに向かって口笛を吹
くと，小刻みに揺れる．体験者の嬉しい感情に対し，

Fulowerがケタケタと笑っているかのような揺れで反応す
る．また，Fulowerに向かって拍手をすると，小さく 2回
揺れる．体験者の楽しい感情に対し踊っているようなリズ

ミカルな揺れで反応する． 

4． 今後の展望とまとめ 

	 本稿では，人の感情に呼応して植物に動作を付加させる

ことを提案し，Fulowerを制作した．今後の展望として，プ
ロトタイプとして作品の無線化および生ける植物を体験者

自身で選択できるよう花瓶としての機能を備えることが挙

げられる．	

	 この作品は無線化されていないため，Fulower 自体から
Aruduinoと接続しているコードと，コンピューターと接続
しているピンマイクからコードが伸びている．そのことか

ら活用場所がコンピューターの近くと限られており，外観

としても機械感を拭えない．そこで観葉植物として外観の

美しさを改善することで，体験者の幸福感を促進する．	

	 また，水を保つ機能が現段階では備えていないため，生

きた植物を飾ることはできない．そこで生ける花を体験者

自身で自由に選択できるよう，生きた植物を対象とした花

瓶としての機能も備えられるよう実装も行うことで，癒し

を与えてくれる存在としての効果を高める． 
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