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1 はじめに
コミュニケーションにおいてジェスチャは重要な役

割を果たす．セカンドライフのような三次元仮想空間
においても，会話にジェスチャを交えることでより円
滑なコミュニケーションを行うことができる．しかし，
アバタにジェスチャを実行させるには，ユーザがその
都度選択をする必要があり，ユーザの負担となってい
る．そこで本研究では，入力されたチャット文を解析
し，発言と同時に適切なジェスチャを選択してアバタ
に自動的に付加するシステムを提案する．特に自分の
発話だけでなく相手の発話にも対応してジェスチャを
生成することで，より自然なコミュニケーションを行
なうことを可能にする．

2 関連研究
ジェスチャを作成する研究の例として，Nicholsらの

研究がある [1]．Nicholsらは Half-Life 2というゲーム
をコーパスとして利用し，ゲーム中のテキストとジェス
チャの対応をもとにジェスチャ辞書を作成した．Welner

らは，人が会話している様子を録画したビデオを分析
し,ジェスチャと共起する単語を使ってジェスチャ辞書
を作成した [2]. さらにWordNet1を使って単語の類義
語を見つけることで辞書を拡張し, 83個のジェスチャ
と 2,121個の単語を対応づけた最大規模のジェスチャ
辞書を作成した．
日本語を対象にしたジェスチャ生成システムには

CASTがある [3]. CASTでは,日本語テキストを受け取
ると構文解析を行い，最も適切なジェスチャを選択す
る．さらに，テキストが入力された直後にジェスチャ
を行なうのではなく，ジェスチャタイミングを調整す
ることで，自然なジェスチャ生成が行なえるようにし
ている．

3 提案手法
3.1 ジェスチャ辞書

ジェスチャ辞書とは，ジェスチャとそのジェスチャに
対応する単語，またその重みづけを決定するためのも
のである．仮想空間上で発言された文章中に，ジェス
チャ辞書に登録されている単語が入っている場合，自
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動的にジェスチャを生成することが可能になる．この
際 2人以上での会話シーンを想定し，話し手が自分の
発言に対してジェスチャを引き起こす能動的な辞書と，
聞き手が話し手の発言に対して何らかの反応を示す受
動的な辞書の，それぞれについて作成する．

3.2 辞書の生成

まずはWernerらによる既存の英語のジェスチャ辞書
を日本語に訳すことにより日本語辞書を増やす．しか
し相手の発言内容に応じてどのジェスチャを選択すれ
ばいいかを決める受動の辞書が難しいため，その情報
が多く含まれる Twitterを用い，感情や挨拶を表す顔文
字がどのようなメッセージとともに使われているのか
を調べることで辞書を作成する．顔文字には，感情を
意味する顔文字としてあらかじめ具体的に分けられて
いるものがあり，その他挨拶などに使われる顔文字を
含んだ抽象的なものがある．後者については自分でど
の感情を表す顔文字なのかを判断した．これらは顔文
字辞書としてネット上でダウンロード提供2 されてい
るものである．顔文字の種類を表 1に示す．

表 1:用意されている顔文字
ジャンル 個数 顔文字例
驚く 12 (；゚ д゜)

照れる 17 (ノ∀｀*)

怒る 12 ヽ(*｀Д´*) ノ
喜ぶ 17 ヾ (*´∀ ‘*) ノ
泣く 10 ( ；́д；` )

落ち込む 13 (ノω＝；)

恐怖 12 (゜∀ ；゚)

笑う 14 ヾ (≧▽≦)ノ
その他 133 (．・∀・)ノ

まず，Twitter Search APIを用いて Twitter上でこれ
らの顔文字の文字列が使われている Tweetを 1000件ず
つ取得する．次に，MeCab3で本文を形態素に分解する．
そして各形態素が，合計何回使用されているかをカウ
ントして，使用されている頻度の多い順番に並べて各
顔文字ごとにデータを集める．そのようにして顔文字
がどのような単語とともに用いられているか，または
引用返信の Tweetである場合どのような内容の Tweet

に対してその顔文字が使用されているのかを人手で判
2http://kaosute.net/jisyo/kanjou.shtml
3http://mecab.sourceforge.net/
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断する．これを元に前者を能動的な辞書，後者を受動
的な辞書としてジェスチャ辞書を作成する．図 1に生
成されたジェスチャ辞書の例を示す� �

(゜д゜)：「驚く」を表す顔文字
能動的：本当，まじ，大丈夫
受動的：らしい，なんか� �
図 1:ジェスチャ辞書生成の例

4 ジェスチャ自動生成システム
本研究ではOpenSim4上でジェスチャを自動的に付加

するシステムを構成した．OpenSimとはセカンドライ
フ5のような 3D仮想空間において，サービスを作成，
公開できる仮想世界サーバソフトウェアである．セカン
ドライフクライアントである Second Life Viewerと兼
用でき，この仮想環境ではユーザがアバタを動かしたり
コンテンツを作成することができる．全体の流れを図 2

に示す. OpenSim上では，Linden Script Language(LSL)

と呼ばれるスクリプト言語を用いて，ユーザの発言を
クエリへ変換してサーバに送る.サーバでは，受け取っ
たヘッダ情報からチャット文を取り出し，ジェスチャ
辞書を参照してテキスト内に辞書に含まれる単語を検
索することによりアバタの動作を選択して，OpenSim

に送り返す．複数の登録されている単語がある場合は，
修飾されている語句ほどジェスチャを生成しやすいこ
とに注意してジェスチャを決定する．その動作を LSL

で表現する.

図 2:ジェスチャ生成までの流れ

図 3はチャットに入力した発言に対してジェスチャ
を自動選択している動作の一例であり，おめでとうと
いう発言に対して拍手をするジェスチャが生成されて
いる．

4http://opensimulator.org/wiki/
5http://secondlife.com/

図 3:動作の一例

5 まとめ
能動と受動のそれぞれの観点からジェスチャを自動
生成することでアバタのコミュニケーションを支援す
る手法を提案した．ジェスチャ辞書としてはまず既存
の英語のジェスチャ辞書を日本語に訳し，更に Twitter

で顔文字検索してジェスチャ辞書が個人の考えに偏っ
たものにならないように作成した．
今後は，より多くの発言から収集することでジェス
チャ辞書を更に充実させ，評価実験を行うことでこの
手法の有用性を確かめたい．
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