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近年、腕時計型・メガネ型・ブレスレット型などのウェアラブル端末が流行している。本稿では、ウ
ェアラブル端末のうち腕時計型のデバイスに注目し、それにおけるコミュニケーションについて述べる。
従来のスマートフォンやタブレット等のデバイスと比較して腕時計型デバイスは、常に身に付けており、
目に入りやすいというメリットと、画面が小さいというデメリットを持つ。したがって、スマートフォ
ン等で使用している SNSやメッセージをそのまま適用させても、腕時計型デバイスの特徴を十分に活用
できない可能性がある。そこで、色・光・音・振動・絵・擬音語などを活用したアプローチを用いて、
デメリットを克服してメリットを活かすようなコミュニケーション手法を提案し、そのプロトタイプシ
ステムを実装した。 
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     In recent years, wearable devices, such as wristwatch-type, glass-type or wristband-type 
devices, have become popular. In this paper, we focus on wristwatch-type devices and discuss the 
methods of communicating and interacting with them. Compared to traditional devices, such as 
smartphones or tablets, wristwatch devices have the advantage of an easy access to them and the 
disadvantage of an ultra-small display. If we apply existing communication tools to wristwatch 
devices, such as SNS or messages in smartphones, we might not be able to take full advantage of the 
features of wristwatch devices. Therefore, we propose a communication method which utilizes 
colors, lights, sounds, vibrations, pictures, onomatopoeias, etc. 

 

 

 

1. はじめに 

 近年、ウェアラブル端末が流行し、腕時計型・

メガネ型・ブレスレット型などのデバイスが市場

に出ている[1][2][3]。また、ウェアラブル端末の利用 

[4]
 やウェアラブル端末用いた研究も多数行われて

いる。 

ウェアラブル端末のうち、腕時計型デバイスは

腕に密接しており、振動などのフィードバックが

反映されやすい。また、腕時計のフェイス部分が

画面となっているため、情報の表示と入力インタ

ラクションに利用することができる。 

以上の観点から、本研究では腕時計型デバイス

に注目し、それを用いたコミュニケーションにつ

いて述べる。 
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2. 腕時計型デバイスにおけるコミュニケー
ション 

2.1 腕時計型デバイスの特徴 

 従来のスマートフォンやタブレット等のデバイ

スに比べ、腕時計型デバイスは以下のような特徴

を持つ。 

 常に身に付いており、目に入りやすい 

 画面が小さい 

 腕時計型デバイスは通常の腕時計と同様に腕に

つけることができる。そのため肌に直に振動など

を感じることができる。また、スマートフォンや

タブレットのようにポケットやバッグに入れる必

要がないため、画面が目に入りやすいというメリ

ットを持つ。 

 これに対して、デメリットとして画面が小さい

ことが挙げられる。スマートフォンに比べ画面が

半分以下の大きさであるため、表示領域が制限さ

れる。そのため、情報の表示や入力に使用できる

スペースやインタラクションが限られる。 

2.2 腕時計型デバイスにおけるコミュニケーショ

ンの問題点 

スマートフォンに比べ、腕時計型デバイスでは



 
 

 

 

  
 

テキスト入力が困難である。理由としては、画面

が小さく、手首に固定されているため、文字入力

のような細かい操作がしづらいことが挙げられる。

そのため、既存の SNS やメッセージ等の文字情報

を多用するコミュニケーションツールをそのまま

腕時計型デバイスに適用させても、見づらい・入

力しづらい可能性があり、また腕時計型デバイス

の特徴を十分に活用できない。 

 そこで、腕時計型デバイスの画面が小さいとい

うデメリットをユーザに意識させず、目に入りや

すいというメリットを活かすことができるような

コミュニケーション方法を提案し、そのプロトタ

イプシステムを実装する。 

3. アプローチ 

 本研究では、腕時計デバイスにおいてメッセー

ジの伝達に利用できる要素を複数提示する。それ

ぞれを比較して各要素の特徴をまとめ、コミュニ

ケーションに活用する。 

3.1 雰囲気の伝達 

 腕時計型デバイスのような小さい画面において、

テキスト入力などの文字入力は難しい。また、送

られたテキストを表示するにもスペースが狭く、

見づらい可能性がある。そのため、本研究では文

字入力以外によってコミュニケーションを行うと

いう制約をつける。 

 テキストなどの言語情報では、細部まで伝えら

れ、情報伝達に適している。それに対して、色や

音などのテキスト以外の要素を用いると、雰囲気

の伝達を行うことができると考える。雰囲気の伝

達とは、自分が今楽しい・うれしいなどと感じた

気分をそれとなく伝えるものである。 

3.2 伝達要素 

 雰囲気を伝達する際、腕時計型デバイスの特徴

である「肌に接している」と「制限された画面サ

イズ」を活かし、次のような伝達要素が利用でき

る。 

 色：種類または濃淡 

 音：種類または大きさ 

 振動：激しさやリズム、パターン 

 光：点滅やパターン 

 絵：イラストや絵文字、記号 

 擬音語：気分や状態を表すもの 

 それぞれの伝達要素において、複数のメッセー

ジの候補を用意する。ユーザはシステムで用意さ

れたメッセージの候補から自分の気分・雰囲気に

合うものを選択し、相手に送る。 

3.3 伝達要素の組み合わせ 

 伝達要素のうち、色や絵などの目に見える要素

は静的で、ユーザがデバイスの画面を一目見ただ

けで把握しやすいものである。したがって、雰囲

気の種類を伝えるのに有効だと考えられる。 

 また、振動や音などの目に見えない要素は動的

である。目で一瞬見ても伝えたい情報が分かりづ

らく、強さやリズム、パターンを把握することで

意味が伝わるものである。したがって雰囲気の状

態や度合いを伝えるのに活用できると思われる。 

 伝達要素をそれぞれ単体で雰囲気を伝えるため

に用いるほかに、ある要素と別の要素を組み合わ

せて伝えることも可能である。それによって、雰

囲気の種類やその度合いといった感覚的な情報を

伝えることができる。 

例えば、激しく嬉しい事を表現するのに、喜び

を表す赤色と点滅の激しい光のフラッシュパター

ンを組み合わせることができる。また、どんより

した雰囲気を表現するのに、「ガーン」という擬音

語と長く続く振動を組み合わせることができる。 

3.4 送るメッセージの候補 

Miller
[5]により、人間の記憶や認識に適している

数は７±２であることが分かっている。そのため

システムでは、送るメッセージとしてそれぞれの

伝達要素に対して、雰囲気の種類や度合いに応じ

た７種類の候補を用意する。 

小画面ではユーザが一目見て情報を把握しやす

いように、メッセージの候補をシンプルで分かり

やすいものにする。例えば、色なら画面全体を利

用して単色を表示し、擬音語なら「ガーン」や「ド

キドキ」といった文字を大きくはっきりと表示す

る。これにより、ユーザは腕を目の前に持ってく

る必要なく、腕時計型デバイスの画面を一目見た

だけでメッセージを把握することができる。 

4. 入出力インタラクション 

4.1 入力インタラクション 

 画面が小さいため、文字入力などの複雑な入力

はせずに、簡単ですぐにできる操作を機能に割り

当てる。入力時のユーザが行う操作としてタップ

とスワイプを用いる。 

タップとは画面を指で軽く押す操作のことを指

す。また、スワイプとは画面を指で押しながら一

定の方向へはらうように動かす操作を指す。 

 ここで、システムの入力インタラクションに必

要な主な機能として以下の４つが挙げられる。 



 
 

 

 

  
 

 伝達要素の種類の選択 

 色・光・音・振動・絵・擬音語などから、どの種類 

 の情報を送るかを選択する 

 送るメッセージの選択 

 選んだ伝達要素において、送ることができるメッセ 

 ージの候補の中から、実際に送りたいメッセージを 

 選択する 

 送る相手の選択 

 送る 

 それぞれに以下のように操作を割り当てる。図 1

は操作割り当てと画面遷移を表わした図である。 

 

図 1：スワイプによる要素と候補選択の例 

 左右にスワイプ：要素から選択 

 上下にスワイプ：送る情報候補から選択 

 相手の表示部分をタップ：送り先選択 

 画面をタップ：送る 

 図 1 では、四角形が腕時計型デバイスの画面を

表す。ユーザが要素を左右にスワイプすると、要

素を選ぶことができる。図 1 では、色の画面を左

にスワイプすると、図で右に位置する音を選択す

る画面に変わる。逆に、色の画面を右にスワイプ

すると、図で左に位置する光を選択する画面に変

わる。 

ユーザが要素として色を選択し、その画面で上

下にスワイプすることで送るメッセージとしての

色の候補を選択することができる。図 1 の例では

上にスワイプするほど赤色に近くなり、明るい気

分を表し、下にスワイプするほど青色に近くなり、

落ち込んだ気分を表す。 

4.2 要素を組み合わせる 

 今後の計画として、複数の要素を組み合わせた

入力を可能にする。その際の入力インタラクショ

ンとして長押しまたは２本指でのタップを使用す

る。以下には長押しによる入力の例を挙げる。 

 ユーザがある要素を長押しで選択した後、スワ

イプで異なる要素を選択し、タップで送る。それ

により、相手側にはユーザが選択した複数の要素

が組み合わせられ、同時に送られ表示される。 

 たとえば、ユーザが楽しいを意味する赤色を長

押しで選択した後、音をスワイプで選び、さらに

楽しげな音を長押しで選択する。そして、振動に

スワイプし、短く一定のリズムを繰り返す振動を

選択し、タップで送信する。相手側では、赤色の

画面と音、そして振動が同時に届き、送信したユ

ーザの楽しげな雰囲気が伝わる。 

4.3 出力インタラクション 

 送受信されたメッセージを閲覧する際に主に必

要な機能として、相手の選択とメッセージの履歴

閲覧が挙げられる。 

 それぞれについて、以下のように機能割り当て

を行う。 

 左右にスワイプ：相手の選択・変更 

 上下にスワイプ：メッセージの履歴閲覧 

5. 実装 

5.1 実装に使用するデバイス 

 腕時計型デバイスとして、Sony から出ている

SmartWatch 2 SW2
[1]（以降 SmartWatch）を用いた。

SmartWatch の特徴として以下の３点が挙げられる。 

 タッチスクリーンであり、タッチイベントを

検知できる 

 Android端末と連携できる 

 Bluetooth 通信が可能である 

開発言語として Java を使用し、Android アプリ

を作成した。 

5.2 システムの実装 

システムの構成図を図 2に示す。 

 

図 2：システムの構成図 

  図 2ではユーザ Aとユーザ Bの二者間におけ



 
 

 

 

  
 

るコミュニケーションのやり取りを表している。

ユーザA, Bは腕時計型デバイスである SmartWatch

に対して入力インタラクションを行い、送信した

いメッセージを選択する。 

SmartWatch にタッチイベントが行われたとき、

Android 端末にそれが知らされる。Android 端末間

では Bluetooth通信を利用して、ユーザが選択した

メッセージの送受信が行われる。Android端末から

SmartWatch へはメッセージを画像に変換したもの

が送られ、ユーザは表示されたメッセージを閲覧

することができる。 

5.3 システムの利用シナリオ 

【シナリオ１：遊園地】 

 ユーザ Aと B は友達と一緒に２つのグループに

分かれてジェットコースターを待っていた。A は

ジェットコースターに乗ったとき、B に怖がって

いる気分を伝えようと、要素の色から暗い気分を

示す紺色を選択して送った。列で待っていた B は

それを受け、A を励まそうと軽いリズムを繰り返

す振動、そして乗るのが楽しみであることを示す

「ドキドキ」という擬音語を送った。 

【シナリオ２：ランニング】 

 ユーザ C は夕方ランニングしていた。ランニン

グに集中したあまり、家族に告げていた帰宅時間

を過ぎてしまった。そこで、C は家族に心配され

ないように、ランニングしながら明るい音を選択

して家族に送り、無事であることを伝えた。 

6. 関連研究 

 Angelini ら[7]は年配者向けの健康状態確認のた

めのスマートブレスレットを用いたシステムを研

究した。スマートブレスレットはブレスレット状

になっているものにイラストを表示するウィンド

ウが付いている。ユーザはイラストを用いて自分

の現在の状態をブレスレットに表示させるができ

る。 

極小画面を活かし、小ささをデメリットとして

意識させない研究として Lyons ら [8]の Facet と

Baudisch ら [9]の研究が挙げられる。 Facet は

SmartWatch の画面を 6 つ繋げて作られたシステム

である。ユーザは複数の画面に対してジェスチャ

入力を行うことができる。それによって、ある画

面と別の画面の表示内容を入れ替えるスワイプ機

能や、一つの画面の内容を周りの画面に拡大する

画面拡張機能が可能になった。 

Baudisch らの研究では画面の背面を入力に活用

したシステムが提案された。ユーザはタッチスク

リーンだけでなく、デバイスの背面に触れること

で入力を行うことができる。これにより、デバイ

スの表の画面表示をじゃますることなく操作を行

うことが可能になった。 

極小画面における入力の難しさを解決した研究

として、Oney ら[10]の ZoomBoard が挙げられる。

ZoomBoard は極小画面における文字入力の際に、

画面に表示されたキーボードを拡大するシステム

である。ユーザの指が一回画面のキーボード部分

にタッチすると、タッチされた部分を中心にキー

ボードの文字キーが拡大される。そのためユーザ

は簡単に押したい文字キーを選択することができ

る。 

7. まとめ 

 腕時計型デバイスを用いたコミュニケーション

手法として、テキスト情報を使用せず、色・音・

振動・光・絵・擬音語を利用したコミュニケーシ

ョン方法とインタラクションを提案し、そのプロ

トタイプシステムを作成した。 
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