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TeaTheremin：食事体験を豊かにするインタラクティブな茶器の提案

門村 亜珠沙 塚田 浩二 椎尾 一郎∗

概要. 我々は，飲み物を飲む際に様々な効果音を生成することで，食事を楽しくするインタラクティブな
茶器，「TeaTheremin」を提案・試作した．TeaThereminは，ユーザが「飲み物を飲む／注ぐ」際に，ユーザ
の人体を通じて微弱な電流を流すことで飲み物の抵抗値を検出し，抵抗値に基づいて多彩な音フィードバッ
クを生成できる．本論文では，TeaTheremin のコンセプト／実装を紹介し，応用／展望について議論する．

1 はじめに

食事は生活の中でも大きな比重を占めており，ユ
ビキタスコンピューティングの分野においても，食
事を支援する様々なシステムが提案されている [2]
[3]．こうした既存研究では，食卓そのものにセンサ
／カメラ／プロジェクタなどを内蔵させた大掛かり
なシステムが中心であったが，我々はフォークやス
プーンなどの食器自体にセンサやコンピュータを内
蔵し，食事を支援する手法に取り組んでいる．例え
ば，EaThereminは，食事を食べる際に多様な音を
奏でるフォーク＆スプーンである [1]．本論文では，
水／茶／コーヒーなどの食卓に欠かせない飲み物に
着目し，飲み物を「注ぎ」「飲む」際に多様な効果
音を奏でる茶器型デバイス「TeaTheremin」を提案
する．

図 1. TeaThereminの使用風景

2 TeaTheremin

2.1 コンセプト

TeaThereminは，ユーザがコップに注いだ飲み
物の抵抗値の変化に応じて，飲む・注ぐ時に様々な
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音を生成するインタラクティブな茶器型デバイスで
ある（図 1）．本システムの特徴は，「飲食行為の検
出」「多様なサウンド生成」「食器単体での動作」の
三点である．第一点は，ユーザの飲食行為を特別な
操作なしに検出することである．そのために，我々
はコップの側面（持ち手）と内側底面に 2つの電極
を設けた．ユーザが特定の行為（飲む／注ぐ）をし
た際に，人体と液体を通して微弱な電流が流れるこ
とで，こうした行為をシステムが認識することがで
きる（図 2）．第二点は，行為や飲食物に応じて多
様な効果音を生成することで，エンターティメント
性を高めることである．本システムでは，飲み物の
抵抗値や，コップの状態（例: 傾き）に応じて，多
様な音を生成できる．第三点は，食器単体でシステ
ムを完結させることで，日常の食卓で利用可能な構
成とすることである．本システムはセンサ，マイコ
ン，バッテリー，スピーカーを内蔵し，スタンドア
ロンで動作させることができる．

図 2. 『注ぐ・飲む』の基本動作

2.2 実装

ここでは，プロトタイプの実装について説明する
（図 3）．プロトタイプは，主にカップ型デバイスと
金属ポットで構成されている．カップ型デバイスは，
飲み物を入れるカップ部とハードウェアを格納する
ためのデバイス部から構成される（図 4）．前述のよ
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うに，カップ部には外側側面 (持ち手）と内側底面に
2つの電極を取り付けた．デバイス部には，デバイス
の傾きを検出するための加速度センサー（KXM52-
1050），音を生成するためのスピーカー，これらの
デバイスを制御するためのマイコン（Arduino Pro
Mini），充電式電池などを格納した．電極の一方を
電源（VCC）に，もう一方をマイコンのアナログ
入力端子に接続する事で，抵抗値の変化を 10bit の
A/D コンバーターで計測している．ここで，加速
度センサを用いてデバイス自体の傾きを検出するこ
とで，「注ぐ」「飲む」という二つの行為を区別して
検出する．まず，カップが置いてある状態（水平な
状態）の時，ユーザが側面の電極部分を握り，金属
製ポットで飲み物を注ぐと，「（側面電極）→ユーザ
の人体（両手）→金属製ポット→飲み物→（底面電
極）」を通して微弱な電流が流れ，「注ぐ」行為を検
出できる（図 2左）．次に，カップを手に取って飲
み物を飲むとき (傾いている状態），「（側面電極）→
ユーザの人体（手と口）→飲み物→（底面電極）」を
介して微弱な電流が流れ，「飲む」行為を検出できる
（図 2右）．マイコンは，アナログ入力値と行為の
種類に応じて，メモリに用意された効果音を再生す
る．スピーカーは小型アンプを介して，Arduinoの
PWM端子に接続されており，システムはバイナリ
エンコードされた PCMサウンドを再生できる．

図 3. TeaThereminのプロトタイプ

3 まとめと今後の予定

本研究では，飲み物を飲む際に様々な効果音を生
成することで，食事を楽しくするインタラクティブ
な茶器,「TeaTheremin」を提案・試作した.

図 4. TeaThereminのシステム構成図

現在のプロトタイプは，直径約70mm×高さ125mm
とやや大きいサイズになっている. 実際に，3 歳～7
歳の幼児 (× 4 人) に持ってもらい，幼児やその親
に持ち具合について，インタビューを行ったところ，
年齢が低くなるにつれて，持つには大きすぎるとの
意見を得た. 本システムは子供の食育支援への応用
も検討しているため，今後はコップの胴囲や持ち手
を考慮したデザインの改良を進めたい．また，本デ
バイスはカップル間や友人間でのコミュニケーショ
ンツールとしても利用できる．ユーザ同士が手をつ
ないだまま，飲み物を注ぐことで，TeaTheremin
を介して複数人で回路を構成できる．これを利用し
て，ユーザ同士の会話のきっかけを得たり，親近感
を深めることが期待される．さらに，複数個のTea-
Thereminを同時に使用する場合なども含め，複数
人で利用する場合のサウンドデザインや使い方も検
証したい．今後も家庭内にある慣れ親しんだ食器に
楽しむことのできる仕掛けを設けながら，食事の支
援をしていきたい．
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