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概要

本プロジェクトでは、「視覚や聴覚に頼れない状況で役立つ装置の開発」をコンセプトとし、
障がい者が抱える問題を当事者目線で検討し、実用的な装置の開発に取り組んできた。頼れな
い感覚を別の手段で補うことで、不便を解消し、安全で快適な生活を支援することを目指して
いる。聴覚障がいや視覚障がい、色覚の障がい者を対象とした４つのグループに分かれ、それ
ぞれ、特定の言葉や⾳に反応するデバイス、画像の色をユニバーサルデザインに変換するアプ
リ、自力で避難することが難しい人のための補助デバイス、障がい者が自然を楽しむためのデ
バイスの開発を行っている。

キーワード 障がい者支援,聴覚補助,色覚補助,自然エンタメ
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Abstract

Under the concept of ”developing devices that are useful in situations where one
cannot rely on sight or hearing,” this project examines the problems faced by people
with disabilities from the perspective of the people concerned, to develop practical
devices. By supplementing unreliable senses with other means, the project aims to
eliminate inconvenience and support safe and comfortable living. The project is
divided into four team targeting people with hearing disabilities, visual disabilities,
and color blindness. Each team is developing devices that respond to specificwords
and sounds, applications that convert the color of images touniversal design, assistive
devices for people who have difficulty evacuating on their own, and devices that
allow people with disabilities to enjoy nature.

Keyword DisabilityAssistance,HearingAssistance, ColorAssistance, Natural Entertainment
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DLITE3：Technology that supports people’s lives without boundaries

第 1章 はじめに
私たちは、普段日常生活で木々の揺らぐ⾳や、空の色など様々な自然に触れる機会があり、
無意識のうちに自然を楽しんでいる。しかし、視覚や聴覚に障害を持つ人は自然の⾳を聞くこ
とや景色を見ることが難しい。そのため、自然を最大限楽しむことができないと考えた。

（※文責：伊丸岡朝陽）

1.1 先行研究
近年、障害者支援として、エンターテインメントの観点から支援する取り組みが広まりつつ
ある。長谷 (2023)[1]は、「SOUNDHUG」（サウンドハグ）というデバイスを開発し、このデ
バイスは⾳楽をマイクで拾い、リアルタイムに光や振動を変換させることにより、聴覚障害の
方が視覚や触覚情報を受け取りながら、⾳楽鑑賞会やモータスポーツを楽しむことができると
述べている。この事例をもとに、自然を別の形式に変換させることで、視覚障害や聴覚障害を
抱える方も自然を最大限楽しむことができるのではないかと考えた。

（※文責：伊丸岡朝陽）

1.2 研究動機
私たちのグループでは、まず障害を抱えている人がどのような問題を抱えているのかを一部
体感するために、フィールドワークから行った。フィールドワークの内容は以下 2つを室内、
屋外で行った。

1. イヤフォンで耳を塞いだ状態で外部の⾳を完全に遮断し徘徊する。

－ 聴覚情報の遮断

2. 手で目を覆った状態で視覚情報を遮断し徘徊する。5分間目を瞑った状態で座る。

－ 視覚情報の遮断

その結果、以下のことに気付いた。

• 聴覚情報の遮断

– 室内

* 一緒に歩いている人の足⾳が聞こえないため、視界から外れたときに足⾳が聞
こえなくてついてきているのか分からない。

* 曲がり角や階段の頂上付近で人が来ているのか足⾳から分からず、普段より警
戒した。

* 自分のコツコツとした足⾳が聞こえず、歩いている感がない。
– 屋外

* 風の⾳や風が吹くことによる⾳（葉っぱが揺らぐ⾳など）が聞こえず、涼しさ
や季節感を感じられにくかった。

* 芝生を歩いたが、コンクリートよりも歩いたときの感触が強いので、歩いてい
るという感覚が強い。

* 道路を渡る時に車が来ているのか⾳での判別ができず若干危険。
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• 視覚情報の遮断

– 室内

* 会話をする中で説明をする際にジェスチャーが使えなくて不便。
* ⾳に集中するため⾳の聞こえ方がより立体的になる。
* 会話のとき、ジェスチャーが使えないので簡単な「上」や「下」を使って説明
することがあった。

– 屋外

* 花の色が見れない。
* 木々の揺れ方は⾳からある程度は伝わるがどの程度揺れいているのかのイメー
ジがつかみにくい。

* 日が昇っているのか沈んでいるのか分からない。
これらの結果から、室内では視覚や聴覚の情報が遮断されることで、様々な危険が増えること
が分かった。また屋外では、危険が増えるだけでなく、日常的に触れている自然が感じられに
くくなった。これらを踏まえ、今回は屋外での問題に着目し、障がいの有無に関わらず、自然
を楽しむことが出来るようにしたいと考えた。

（※文責：伊丸岡朝陽）

1.3 目的及び重要性
本プロジェクトでは、視覚、聴覚の障害の有無に関わらず、自然を楽しむことのできる「自
然エンタテインメントデバイス」を開発し、自然の新たな楽しみ方を実現する。また、今年度
以前も含め本プロジェクト学習では、多くの障害者支援デバイスの開発を行ってきている。し
かし、多くの開発されたデバイスは部分的には新規性があるものの、すでに近いデバイスやア
プリ、サービスが存在しているものや、高価な機器を用いて開発されたさらに高機能なデバ
イスが存在しているものも少なくない。そのため、本グループではブレインストーミングや
フィールドワークから新たな価値を生み出すことのできるデバイスを目指した。

（※文責：金子康一）
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第 2章 関連研究

2.1 必要なスキル
昨年度プロジェクト学習で使用されたスキル、技術は以下のようになっています。

• M5Stack Core2

• unitv2 AIカメラ

• シリアル通信

• RetinaFace

• Object Recongnition

• V‑Training

• UiFlow

• RaspberryPi 4

• OpenCV

• M5Stack用 ToF距離センサユニット

• M5Stack用振動モータユニット

• M5Stack用超⾳波測距ユニット

• 骨伝導イヤホン

（※文責：金子康一）

2.2 解決方法・手法
視覚や聴覚に障害のある方が自然を体感できるための手法として、２つ挙げられる。１つ目
として視覚の障害を持つ方には、自然の景色をその景色から連想できる⾳楽に変換する。２つ
目は、聴覚の障害をもつ方には　自然の⾳を集⾳し、その⾳から連想できるビジュアルアート
を生成する。これら２つのの手法はどちらも障害の有無にかかわらず、自然の新たな楽しみ方
としての価値を創造できる。

（※文責：伊丸岡朝陽）
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第 3章 本プロジェクト学習の目標

3.1 最終的な目標
Rasberrypiを用いたカメラ型デバイスを開発し、画像と⾳の相互変換を行うことで、障害
の有無に関わらず自然を楽しめるようにする。具体的には、撮影した写真にあった曲を再生す
る機能と、録⾳した環境⾳にあったビジュアルアートを生成する。それにより、自然の楽しみ
に新たな価値を生み出す。

（※文責：金子康一）
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第 4章 目的を達成するための手法・手段

4.1 考案したアイデア
4.1.1 風景を音楽に変換する
風景の写真をもとに AIが写真に合った曲を選曲し、Spotifyで曲を再生する。このように
風景を⾳楽に変換することで、視覚障害者でも⾳で風景を楽しむことを実現する。

（※文責：金子康一）

4.1.2 環境音をビジュアルアートに変換する
録⾳した環境⾳をもとに AIがビジュアルアートを生成する。このように環境⾳をビジュア
ルアートに変換することで、聴覚障害者でもビジュアルアートで環境⾳を楽しむことを実現す
る。

（※文責：金子康一）

4.2 新しい解決方法・手法
4.2.1 風景を音楽に変換する
風景を⾳楽に変換するために、以下の二つの処理を行う。

1. 画像に合った選曲を行う

2. Spotifyに曲が存在するかを調べ再生する

これらの機能を実現するために、図 4.1、図 4.2の技術構成で実装した。Pythonと APIの間

図 4.1: 選曲機能の技術構成

に CloudflareWorkersでデプロイをしているHonoで作成した自作 APIを挟んだ。その理
由として、Pythonで APIを使用する場合に実装に誤りがあり大量のリクエストを送信して
しまうと、APIの利用制限やクレジットの大量消費がおきてしまう可能性がある。そのため、
自作の APIを挟むことで、短時間にリクエストが来た場合には APIの利用を制限し、利用制
限やクレジットの大量消費を防ぐことができた。

（※文責：金子康一）
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図 4.2: 曲再生の技術構成

4.2.2 環境音をビジュアルアートに変換する
環境⾳をビジュアルアートに変換するために、以下の二つの処理を行う。

1. Pythonで環境⾳の解析を行う

2. 解析結果から画像生成のためのプロンプトを生成する

3. 画像を生成する

これらの機能を実現するために、図 4.3、図 4.4の技術構成で実装した。Pythonと APIの間

図 4.3: プロンプト生成の技術構成

図 4.4: 画像生成の技術構成

に CloudflareWorkersでデプロイをしているHonoで作成した自作 APIを挟んだ。その理
由として、Pythonで APIを使用する場合に実装に誤りがあり大量のリクエストを送信して
しまうと、APIの利用制限やクレジットの大量消費がおきてしまう可能性がある。そのため、
自作の APIを挟むことで、短時間にリクエストが来た場合には APIの利用を制限し、利用制
限やクレジットの大量消費を防ぐことができた。



DLITE3：Technology that supports people’s lives without boundaries

（※文責：金子康一）

4.3 用いる技術
これらの機能を実現するために、以下の技術、スキルを用いた。

• プログラム言語・フレームワーク

– Python
– Cpp
– TypeScript
– Hono

• API

– OpenAI API
– Spotify Web API
– StableDiffusion API

• HTTPメソッド

– HTTP GET
– HTTP POST

• RaspberryPi 4

– GPIO
– I2C
– SPI
– カメラ

• 電子回路制作

– 電子回路設計
– はんだ付け
– 圧着

• 本体制作

– Fusion360
– CO2レーザーカッター

（※文責：金子康一）
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第 5章 結果

5.1 風景を音楽に変換
試しに、風景を⾳楽に変換する機能を実行し、以下の風景を撮影した。その結果、「The Blue

図 5.1: 風景を⾳楽に変換する機能の結果

Danube ‑ Johann Strauss II」という曲が選曲された。

（※文責：金子康一）
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5.2 環境音をビジュアルアートに変換
未来大内の静かな場所で、話声を録⾳してみた。その結果、StableDiffusionによって次の
ようなビジュアルアートが生成された。

図 5.2: 環境⾳をビジュアルアートに変換する機能の結果

（※文責：金子康一）
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第 6章 考察

6.1 妥当性
当初の目的であった、風景を⾳楽に変換する機能、環境⾳をビジュアルアートに変換する機
能を実現することができた。また、NT名古屋で、完成していた風景を⾳楽に変換する機能の
み出展した際も、多くの来場者の方に、写真から⾳楽を選曲することができるという新たなア
イデアを面白いと言ってもらうことができ、新たな価値を生み出すという観点で妥当性がある
と言えるのではないだろうか。

（※文責：金子康一）

6.2 課題点
風景を⾳楽に変換する機能、環境⾳をビジュアルアートに変換する機能を実現することがで
きたが、以下の課題点があった。どちらの機能でも OpenAI APIを活用しているが、それに
よりブラックボックス化されてしまい、なぜそのような選曲や画像生成が行われたのかの説
明が付かず、説得力がないという課題があった。また、環境⾳をビジュアルアートに変換する
機能においては、ネットワークの速度によっては画像生成に時間がかかりすぎるという課題
があった。今後はこれらの課題を解決できるように取り組んでいきたい。具体的な構想とし
ては、OpenAI APIを活用する際に、選曲や画像生成の理由を説明する文章を生成し、それ
をユーザーに表示することで、説得力を持たせることが考えられる。また、画像生成について
は、ローカルでの画像生成を検討し、実用的であった場合は、ローカルでの画像生成を行うこ
とで、ネットワークの速度によって生成時間が長くなる問題を解消できると考えられる。

（※文責：金子康一）

6.3 本学との関連性
本学では、2023 年度からの情報表現基礎や情報処理演習Ⅱなどで、マイコン等を用いた
ハードウェアを開発する講義がいくつか存在している。それらの講義で培ったハードウェア
の知識を活かし、本プロジェクト学習でデバイスの開発に活用することができたと考える。ま
た、主に知能システムコースでは、ロボティクスの分野などハードウェアに関係する研究や科
目も多く、今後の学習にも大きく関係すると考える。

（※文責：金子康一）

6.4 拡張性
今回は視覚と聴覚の相互変換を行うデバイスを開発したが、視覚、聴覚以外の感覚の相互変
換であったり、他の感覚を活用したデバイスを開発することでさらに新たな可能性や価値を生
み出すことが出来ると考える。また、課題点で上げた問題も解決できるように取り組むこと
で、より多くのユーザーに価値を提供することができると考える。

（※文責：金子康一）
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6.5 今後の展望
私たちのグループでは、自然の⾳や景色を変換させるというシステムを実現した。使用者の
趣味趣向に合わせることができるようにデバイスのカスタマイズ性を実現したいと考えてい
る。また、今回プロジェクト学習で、実際に視覚や聴覚に障害を持つ方に使ってもらうという
機会を設けることができなかった。そのため、視覚や聴覚に障害を持つ方に実際に使ってもら
い、フィードバックをもらいたい。これらを実現することで、自然に新たな価値を見出し、障
害の有無にかかわらず、自然を楽しめるようにしたい。

（※文責：伊丸岡朝陽）
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