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1 はじめに
近年，偶然の出会いから発生するインフォーマルコ

ミュニケーションを，インターネットを用いたコミュニ

ケーションに導入しようとする動きが活発になってい

る．たとえば，同じWebページの閲覧者に，お互いに

ついてのアウェアネスを提供することで，閲覧者同士の

インフォーマルコミュニケーションを実現するツールが

ある [1]．このツールは，Webページ上で，2次元のコ

ミュニケーションを実現する．このため，ページに関す

る興味の共有による，インフォーマルコミュニケーショ

ン支援を実現している．

効果的なインフォーマルコミュニケーション支援とし

て，3次元仮想空間の利用がある．これは，アバタを用

いることで，お互いを直接的に認識することができ，実

際には離れていても相手をより近い存在として感じるこ

とができるためである [2]．また，ゲイズアウェアネス

[3]により，相手のアバタの視線を利用したインフォー

マルコミュニケーション支援も可能である．しかし，専

用の 3 次元コンテンツが必要なため，ゲーム会社など

コンテンツメーカーが提供するものに限られている．

そこで本稿では，2次元のWebページから 3次元仮

想空間を生成することで，専用コンテンツを必要としな

い効果的なインフォーマルコミュニケーション支援を提

案する．

2 提案システム
図 1に提案システムの概要を示す．提案システムは，

専用ブラウザがインストールされた PC，Webサーバ，閲

覧者検索サーバから構成される．専用ブラウザは，Web

ページから 3次元仮想空間を生成し，他の閲覧者のア

バタとともに提示する．Webサーバは一般的なもので，

3次元仮想空間の元になるWebページをブラウザに提

供する．閲覧者検索サーバは，各閲覧者の情報を保持

する．

図 1のそれぞれの処理は以下のとおりである．

① WebサーバからWebページをダウンロードする．
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図 1: 提案システムの概要

② ダウンロードしたWebページから 3次元仮想空間

を生成する．
③ 閲覧者検索サーバから自分と同じページの閲覧者

のリストを受け取る．
④ リストに書かれている閲覧者と，お互いのアバタ，

アバタの位置，メッセージなどをやり取りするこ

とで，コミュニケーションを行う．

3 3次元仮想空間の生成
3次元仮想空間は 2次元のWebページから生成され

る．その手順を以下に示す．

1. Webページを分割する．
2. 分割したWebページを提示パネルにマッピングす

る．
3. 提示パネルを 3次元仮想空間内に配置する．

これにより，Webページの作者の意図を反映した，閲

覧しやすい 3次元仮想空間を生成することができる．

3.1 Webページの分割
3次元仮想空間に配置するため，大きいWebページ

を適当な大きさに分割する．まず，タグの始まりから終

わりを 1つのまとまりと考える．各まとまりのレンダリ

ング画像で，高さが低いものは次のまとまりと結合し，

高いものはそのまとまりの中で再分割する (図 2)．

3.2 展示パネルへのマッピング
Webページを画像化し，それを 3次元仮想空間内に配

置された展示パネルにマッピングすることで，Webペー
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図 2: Webページの分割

図 3: パネルの配置例

ジから 3次元仮想空間を生成する．

3.3 提示パネルの配置
Webページは上から下に閲覧していくのが一般的で

ある．提案システムでは展示パネルを環状に配置し，2

次元での上下の閲覧を 3次元での左右の閲覧に対応させ

る (図 3)．この配置は，見終わると最初に戻ること，今

見ているパネルの左右のパネルが視野に入ることなど，

ユーザの利便性の向上にもつながる．

4 閲覧者同士のコミュニケーション
4.1 同じページの閲覧者の検索
同じページの閲覧者の検索には，閲覧者検索サーバを

用いる．閲覧者はページを移動すると，移動先の URL

を閲覧者検索サーバに登録する．これにより，サーバは

常に各閲覧者が閲覧しているページの URLを保持する

ことができる．同時に，この閲覧者と同じ URLを登録

している閲覧者のリストを返す．このリストが同じペー

ジの閲覧者のリストであり，閲覧者同士が通信するため

の各閲覧者の IPアドレスが含まれる．

4.2 閲覧者同士の通信
クライアント・サーバ方式では閲覧者の数が増えると

サーバに対する負荷が大きくなるため，閲覧者同士の通

信は P2P(Peer-to-Peer)で行う．これには，先の閲覧者リ

ストの IPアドレスを利用する．

閲覧者は，まず同じページの閲覧者とアバタ情報の

交換を行う．その後，アバタが移動する毎にその座標を

同じページの閲覧者に知らせる．また，メッセージも同

様に知らせる．

4.3 インフォーマルコミュニケーション支援
Webページ上での 2次元のコミュニケーションは，同

じWebページを閲覧しているという興味の共有による

インフォーマルコミュニケーション支援である．

一方，Webページを用いた 3次元仮想空間上でのコ

ミュニケーションでは，興味の共有によるインフォーマ

ルコミュニケーションの支援に加え，ゲイズアウェアネ

スによるコミュニケーション支援がある．3次元仮想空

間ではアバタの視線が直接閲覧者の視線となる．この

ため，他のアバタの視線や位置によって，その閲覧者

がWebページのどこを見ているのかが直感的にわかる．

もし，その閲覧者が自分と同じ部分を見ていれば，それ

がコミュニケーションのトリガとなり，インフォーマル

コミュニケーションが支援される．

また，あるパネルの前で，アバタの集団ができた場

合，その集団はパネルの内容に関係した話題で話をして

いることが予想でき，インフォーマルコミュニケーショ

ンが支援される．

5 おわりに
本稿では，Web 3次元空間上でのインフォーマルコ

ミュニケーション支援システムを提案した．このシステ

ムの特徴である，Webページ上での興味の共有，3次元

仮想空間によるユーザ同士の親密化，ゲイズアウェアネ

スなどを利用し，インフォーマルコミュニケーションを

支援する方法について述べた．

今後は，閲覧しているページ以外のページの情報を

閲覧者に提供することで，閲覧者の多いページを見つ

けやすくすくし，よりインフォーマルコミュニケーショ

ンを行いやすいシステムに改良する．
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