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概要：従来，放送局や映画館などでは視覚障害者への情報保障として映像コンテンツに解説音声を

付与する取り組みが行われており，元々の音声情報以上にコンテンツ内容が伝達されている．一方

で，元々の音声と両立させるために付与できる情報が限られるほか，全ての情報が音声なため，付与

し過ぎるとわかりにくくなったり，負担がかかったりする懸念もある．本研究では，解説音声を減ら

し，触覚刺激を提示するコンテンツ提示手法を提案し，その有効性を評価した． 
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1. はじめに 

従来，放送局や映画館では視覚障害者への情報保障とし

て，映像コンテンツに解説音声を付与する取り組みが行わ

れている．解説音声により，元々コンテンツに含まれる音

声情報以上に映像コンテンツの内容を伝達することがで

きる [1]．一方で，元々の音声情報と解説音声を両立させ

るため，解説音声を挿入できるタイミングが限定され付与

できる情報が限られる．また，全ての情報が音声情報とし

て提示されるため，解説音声を付与し過ぎるとわかりにく

くなるという声もあり，内容を理解するための情報処理に

負担がかかる懸念もある． 

本研究では，解説音声を減らし，その分の内容を触覚刺

激による提示によって補うコンテンツ提示手法を提案す

る．視覚障害者への情報保障に触覚刺激を用いる取り組み

は数多く行われており，例えば図やグラフなど音声では伝

えづらい情報を，触覚ディスプレーを用いて伝える技術[2]

がある．本研究では音声でなければ伝えられないことは音

声で，触覚刺激で伝えられる可能性があることは触覚刺激

で提示することで受け手の情報処理の負担を軽減し，視覚

障害者にとってより良いコンテンツ体験になることを目

指す．実験用コンテンツにおいて，音声のみの提示の場合

と，音声と触覚刺激を提示した場合（提案手法）を比較し，

触覚刺激によって解説音声情報の欠落が補われているこ

とを，視覚障害者を対象とした実験によって検証した． 

 

2. 提案手法 

2.1 システム 

触覚刺激の提示には既開発のキューブ型触覚デバイス

（図 1）を用いた．このデバイスは各面を独立して振動さ

せることができ，触覚で物語を伝えることを意図して設計

したものである[3]．本提案手法では，ユーザはキューブ型

触覚デバイスの上下左右の面に指先が触れるように両手

で把持する．各面の内側には振動子を装着しており，音声

信号を入力すると，その信号に応じた振動が提示される． 

映像コンテンツのどのタイミングでどのような触覚刺

激を提示するかについては，既開発の触覚情報編集ソフト

（図 2）を用いて編集することで，振動を提示する面や振

動の種類を指定して提示することができる． 

 

図 1:キューブ型触覚デバイス 

 

 

図 2:触覚情報編集ソフト 
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音声の提示には２台でステレオ再生ができるタイプの

スピーカー（SRS-XB100（Sony 製））を用いた．L チャン

ネルにはコンテンツの本編音声（セリフ，効果音，BGM な

ど元々コンテンツに含まれる音声），R チャンネルには解

説音声を提示して，解説音声を認識しやすくした．図 3 に

本提案手法でのコンテンツ提示を体験する様子を示す． 

2.2 実験用コンテンツ 

「小人の家」という小人が住んでいる四角い家で様々な

ことが起こるストーリーのアニメーションをセリフや効

果音，BGM を含んだ形で制作し，これをベースに，視覚

障害者への情報保障となる解説音声の制作を行った．解説

音声の制作は，映画の音声ガイドを制作している法人に依

頼した．アニメーションは約１分半の長さとした． 

本提案手法では，制作された解説音声のうち，触覚刺激

の提示によって代替可能と思われるものについては，解説

音声を提示せず，触覚刺激の提示を行う．例えば小人たち

が壁やドアを雑巾がけしているシーン（図 4）では，「ふた

りで壁やドアを雑巾がけ」という解説音声が制作されてい

るが，本提案手法ではこの音声を提示せず，キューブ型触

覚デバイスの，ユーザから向かって右側面と底面（下）に

キュキュキュという雑巾がけの効果音に対応した振動刺

激（効果音の音声信号を振動子に入力したときの振動刺激）

を提示する． 

 

3. 実験 

3.1 実験方法 

2.のシステム，実験用コンテンツを用いて，解説音声を

減らし触覚刺激を提示することで，減らした分の内容が補

われているかを検証する評価実験を行った． 

実験参加者は視覚障害者 8 名（全盲（先天）3 名，全盲

（中途）4 名，弱視（先天）1名）で，4 名ずつⅠ群とⅡ群

に分けて実験を行った． 

「小人の家」を音声情報のみのコンテンツ（A）と音声

情報と触覚刺激のコンテンツ（B）の 2 パターンで用意し，

主観的理解度などを問う比較実験を行った．A は本編音声

（セリフ，効果音，BGM）と 2.2 で制作した全ての解説音

声で構成された音声情報のみのコンテンツ，B は本編音声

と解説音声の一部と触覚刺激で構成されたコンテンツで，

本提案手法を実装したものとなる．表 1 にストーリー中盤

 

図 4: 「小人の家」アニメーションの 1 シーン 

 

表 1: 本編音声（セリフ，効果音）と解説音声，触覚刺激を提示する際のデバイス上での提示位置 

 

              
    

    

 
            

           

           
         

        

      
         

            
             

          
                 
                 

            

            

                

 

 
           

           

           

              
              
             
         

           

              
              

             

      

      

      

 

 

 

 

     
     
     
 

 

   
   

 

 

 

   

 

           

     

                  

      

              

     

           

      

 

図 3: 体験者の様子 
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の本編音声（セリフ，効果音）と解説音声，触覚刺激を提

示する際のデバイス上での提示位置を示す．A のときは，

本編音声に加え全ての解説音声が提示されるが，B のとき

は，下線のついた解説音声は提示されず，触覚刺激が提示

される．触覚刺激は効果音に対応した振動刺激（効果音の

音声信号を振動子に入力したときの振動刺激）となる． 

被験者Ⅰ群は A から B の順で，Ⅱ群は逆の順序でコン

テンツを体験した．実験前には，「同じ内容のコンテンツ

について 2 通りの楽しみ方をしていただく」と教示を行っ

た． 

実験参加者は 2 パターンでの体験が終了した後，質問

（Q1:どちらの方が内容を理解できたか，Q2:どちらの方が

体験として楽しかったか，Q3:どちらの方が情景を想像で

きたか，Q4:音声情報の一部を触覚刺激に置き換えて提示

する方法で情報取得における負担は軽減されるか，Q5:音

声情報だけでなく触覚情報も提示することで体験として

良くなると思うか）に答えた． 

実験終了後，Ⅰ群 2 名＋Ⅱ群 2 名の 4 名のグループで 2

回に分けてグループディスカッションを行った． 

3.2 結果と考察 

図 5 に質問の回答結果を示す．Q1 については，各パタ

ーンで主観的な理解度に大きな差は見られなかった． 

一方で，Q2 については全員が B，Q3 についても 8 名中

5 名が B と答えており，体験としての楽しさや情景の想像

しやすさについては触覚刺激を用いた B の方が，評価が高

かった．また，質問時にいただいたコメント（図 6）から

も，今回使用したキューブ型触覚デバイスでの触覚刺激提

示により，「情景の想像がしやすくなる」「立体的な位置が

わかる」「臨場感が向上する」といった効果があることが

示唆された．しかしながら「情景が想像しやすくなる」こ

とが単に触覚刺激の提示による効果なのか，使用したキュ

ーブ型触覚デバイスによる立体的な位置の情報を含んだ

触覚刺激提示による効果なのかは切り分けが出来ておら

 

図 5: 質問の回答結果 
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箱を持つことで情景が浮かぶようになっている． 

振動があることでイメージもつきやすい． 

全然やってなかった体験．音声だけのコンテンツは何回も

体験した．新しい技術だと思う． 

直接振動を感じられるので，聞いているだけよりリアル感

が感じられる． 

音に加えて，振動を感じることができたので，シーンがよ

り鮮明に思い浮かべられた． 

臨場感が伝わってくる．立体的にわかる．位置がわかった． 

場所がわかった．音だけだとわからない． 

図 6: Q1～Q3 質問時の実験参加者コメント抜粋 
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ず，別途追加の実験が必要である． 

Q1，Q2 のそれぞれの回答結果において実験参加者の属

性の内訳をみると，先天性の全盲の方に触覚提示の効果が

より強く表れている傾向があるが，今回は実験参加者が少

人数なため明確な結論に帰着することはできない．この点

においても今後実験参加者を増やした更なる検証が必要

である． 

Q4 については各パターンで大きな差は見られなかった

が，Q5 については全員が「思う」と答えており，音声情報

に加えて触覚情報を提示することで視覚障害者のコンテ

ンツ体験の質が向上することが示唆された．回答時にいた

だいたコメント（図 7）からは，音声のみでの情報提示に

おける負担の感じ方には個人差があるように見受けられ

るが，負担を感じている人にとっては，今回のような音声

と触覚刺激を使い分けたコンテンツ提示方法がよりコン

テンツ体験の質を向上させる可能性がある．また，今回は

１分半の短時間のコンテンツであったため，負担の度合い

があまり変わらなかったことも想定される．後述するグル

ープディスカッションにおいても，「映画の解説音声は途

中で聞かなくなる」といったコメントもあり，長時間コン

テンツにおいても検証を進める必要がある． 

グループディスカッションでの参加者コメント（図 8）

からも，音声と触覚刺激で提示情報を適切に分担すること

でコンテンツ体験の質が向上する可能性が示唆された．例

えば，今回のキューブ型触覚デバイスによる提示では，位

置情報や動きのスピードなどは触覚刺激による提示の方

がより効果的に伝えられる可能性がある．また，グループ

ディスカッションの際に B の方が解説音声が少ないこと

に気づかなかった人が 3 名，少しだけ少ないと思っていた

人が 2 名であったことが明らかになった．ディスカッショ

ンの最中に両パターンでの解説音声を聞き比べてもらい，

B で大部分の解説音声がなくなっていたことに驚いてい

た．この現象からも，解説音声情報の一部を触覚刺激が担

える可能性が示されたと考えられる． 

 

 

4. まとめ 

視覚障害者への映像コンテンツの情報保障において，解

説音声の量を減らし，触覚刺激を提示するコンテンツ提示

手法を提案した． 

評価実験の結果，今回用いた実験用コンテンツにおいて

は，全ての解説音声を提示する音声情報のみのパターンと

解説音声の一部と触覚刺激を提示するパターンで主観的

な理解度に差はなかったが，体験の楽しさや情景の想像し

やすさでは触覚刺激を提示した方が，評価が高かった． 

また，コメントやディスカッションの結果から，音声と

触覚刺激で提示情報を適切に分担することでコンテンツ

体験の質が向上する可能性が示唆された． 

今後は，音声と触覚刺激での情報提示の分担方法をより

精査し，視覚障害者の情報処理の負担を軽減しながらも十

分な情報提示ができ，新たに触覚刺激によって情景の想像

もサポートできるような，より良いコンテンツ体験の提供

を目指して更なる検証を進めたい． 
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近くにいる感じ．聞くだけだとちょっと遠い． 

B で解説音声が少ないのに気づいたが，ない方がいい気が

した．木の家とは一言も言ってないけど，想像する楽しみ

があった． 

キューブの方が楽しいが，どんなところをキューブに任せ

てどこを音声で補完するのか，があった方がいい．水のス

ピードが解説音声ではわからなかったが，キューブではわ

かった．アクションが多いとキューブと合わせた方がたく

さん情報がとれると思った． 

振動で想像できた，イメージが湧いた．振動だけで分かっ

た． 

解説音声聞かない．一部だけ聞いてすぐOFFにしたりする． 

位置情報欲しい（「右のドア」とか） 

触覚があると，音声に集中せずに体験していた． 

位置情報は振動だけでいい．解説がフルであっても邪魔で

なければあってもいい．臨場感という意味では位置情報の

解説音声（「右から左」とか）はなくていい． 

（位置情報について）雨漏りの再現は，解説音声だと伝え

るのは難しい． 

映画の解説音声は多すぎて途中から聞かなくなる．あれば

あるでいいが，ありすぎるのも…別のものに集中しなきゃ

いけない感じになる．逆に聞かない． 

ドラマや映画は解説音声が細かすぎるときがある．その分

今日の触覚でやってもらえれば…臨場感が出る． 

図 8: グループディスカッション時の 

実験参加者コメント抜粋 

コンテンツは尺が限られているので，音声だと入れられる

情報が限られる．入れられるだけ入れても余計わかりにく

くなる．だれたりするし． 

触覚の方がいい． 

（触覚があると）詳しく伝わってくる感じ．音声と触覚で

分担することで楽になる．何の音かを考えることが減るか

も． 

（負担の）軽減はしない気がする．触覚で＋αにはなると

思う． 

一部触覚に分担させると楽になったり，印象にも残りやす

くなると思う． 

単純に年齢が低いと触覚がある方が理解が深まる． 

耳だけだとストレスとまでは言わないが，頭を使う．触覚

を使う方が疲れない． 

解説音声と＋の方がいいかもしれない． 

図 7: Q4, Q5 回答時の実験参加者コメント抜粋 
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