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形状変化する食器型インタフェースによる食事体験の拡張

宮崎 亮吾 ∗　　杉浦 裕太 ∗

概要. 近年，形状変化インタフェースは，ユーザ体験を拡張する手法として注目されている．本研究では，
この形状変化インタフェースを食器に応用し，食事体験の拡張を試みる．従来の食器は固定的な形状であ
り，視覚的・触覚的な体験は限定されていた．これに対し本研究では，食器の形状を食事中に動的に変化さ
せることで，新たな食事体験を創出することを目的とする．一方，食心理学の分野では，食品の視覚的特徴
が食事者の感覚に影響を与えることが指摘されており，食品広告などにおいては，動きのある食品画像がよ
り好まれることが報告されている．そこで本研究では，食器の形状変化によって食品に動きを付与すること
が，食事者の感覚にどのような影響を与えるかについて検討する．その概念実証に向けて，動きを付与する
食器の試作を行う．

1 はじめに
近年，形状変化インタフェースは，ユーザ体験を

より拡張する技術として注目されており，様々な分
野において拡張がみられている．一方で，食という
分野に対する検討はまだ十分に行われていない．
また，食事体験は，食品そのものだけではなく，食

品の視覚的特徴にも左右されるといわれている [5]．
そのため，食心理学の分野では，食品の色彩・形状・
配置に加え，食器の色彩・形状・配置などが及ぼす
影響などについて検証されてきた [4]．さらに近年で
は，食品の「動き」についても検証され，動きのあ
る食品画像が，動きのない食品画像よりも好まれる
ことが報告されている [2]．しかし，これまでの研究
は画像における視覚刺激を主としており，実際に食
品や食器が物理的に変化した場合に，どのような影
響を及ぼすかについては十分に検証されていない．
本研究では，このような背景を踏まえ，形状変化

インタフェースを食器に適用することを目的とする．
食器の形状を変化させることにより，食事に「動き」
を付与し，食事体験を拡張することを試みる．また，
同時に，形状変化が生み出す動きが，食事者の感覚
にどのような影響を与えるかを明らかにすることを
目的とする．なお，本研究は実際の参加者によるユー
ザ実験は行わず，概念実証に向けて形状変化する食
器の検討および試作を行う．

2 関連研究
2.1 食事に「動き」を与えるインタフェース
牧ら [3]はプロジェクションマッピングを用いて，

プリンに映像を投影し，プリンが波打ち，揺れる視覚
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的な動きを増幅させた．これは，見かけ上の動きを与
えるものであり，実際に動きを与えるインタフェー
スではない．Dancing Delicacies[1]は，電気により
液滴が皿状で踊るように動くことを可能にするデバ
イスである．実際に食品に動きを与えることが可能
な一方で，動かせる対象は液滴に限定される．本研
究では上記の研究と異なり，様々な種類の食品に，
実際に動きを与える手法として，食器を利用するこ
とを試みる．

2.2 食事における「動き」の与える影響
Gviliら [2]は様々な食品に対し，動きを与えた画

像と静止した画像を用意し，それに対する食事者の
印象を調査した．その結果，食品の動きは食事者の
感じる新鮮さに有意な影響を与えることが示された．
本研究では，静止画における動きではなく，食器を
通して実際に食品が動いている様子を提示すること
を目指す．

3 実装
3.1 概要
様々な動きを実現するため，二種類のアプローチ

から食器を試作した．1つ目は平皿を 6分割し，各
パーツをサーボモータにより角度を制御することで，
形状を変化させるお皿である．2つ目は，ゴムの弾
性力を利用してお皿を跳ね上げる方式である．これ
は厳密には形状変化インタフェースから逸脱してし
まうが，1つ目のアプローチでは大きく見られなかっ
た縦方向に跳ね上げる動きを実現するために試作し
ている．

3.2 六分割型変形
六分割型の変形する皿は，円形のプレートを 6つ

に分割し，それぞれにサーボモータが接続すること
で試作した．各モータが各プレートの角度を独立し
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て制御することによって，様々な変形を実現してい
る．この皿の代表的な変形パターンとして，以下の
4つを実装した．
(1) 全てのプレートが同時に上下 (図 1)

(2) 波のようにプレートが 1枚ずつ上下 (図 2)

(3) 上向きと下向きのプレートが 3枚ずつあり，一
定時間ごとに切り替わる (図 3)

(4) 全てのプレートの角度をランダムに設定
なお，(1)については，ユーザの入力により角度

を制御することが可能である．実際に食品を載せた
際には，(1)の動きでは食品が揺れ，(2)の動きでは
食品がかき混ぜられるように激しく動くといった，
視覚的な変化が確認できた．

図 1. 上下の動き

図 2. 波の動き

図 3. 3枚ずつ切り替わる動き

3.3 ゴムによる縦方向跳ね上げ皿
ゴムによって縦方向に跳ね上げる皿を図 4に示す．

2.2節で述べた，食品の動きが食事者に与える影響

について検証した研究では，上下方向の食品の動き
を主としてユーザ実験が行われている [2]．
一方，3.2節で示したサーボモータによる機構で

は，上下方向に十分大きな動きを出すことが困難で
ある．そのため，ゴムの弾性力を利用することで，
上下方向に跳ね上げる動きを実現している．その際，
跳ね上げのタイミングはターボモータにより制御し
ている．
実際に食品を載せた際には，食品が上に跳ね上が

り，配置が変わるなどの視覚的変化が確認できた．

図 4. ゴムによる縦方向跳ね上げ皿

4 むすび
本研究では，形状変化を取り入れた食器の試作を

通して，食事に「動き」を付与する新しいアプローチ
を提案した．六分割型の皿およびゴムを用いて跳ね
上げる皿を製作し，それぞれで異なる動的表現が可
能であることを確認した．これにより，食器の形状
変化による動きの付与が食事体験に新たな視覚的要
素をもたらす可能性を示した．一方，現在の試作で
は，液体類を載せることが困難であることや，動作
中の振動や音が大きいことなど，改善の余地がある．
今後は，これらの課題を解消し，より多様な食品

や食事状況に対応できる機構の開発を検討する．さ
らに，実際の食事場面において，皿の変形による食
品への動きの付与が食事者の感情や味覚評価に与え
る影響を実験によって検証する予定である．
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