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1.  はじめにはじめにはじめにはじめに 

コミュニケーションにおいて顔，とりわけその顔の表

情は極めて重要な役割を果たしている．相手の表情から，

性別，年齢などの個人情報や，更に喜怒哀楽などの心理

的内面さえも把握することができるからである．人間の

会話では，メッセージのわずか 7%が言語で伝達される一

方，55%は顔の表情によって伝達されるという報告[1]も

ある． 

しかし，顔をリアルに表示する TV 電話には抵抗感が

あるといった報告[2]や， TV 電話を通じての対話は，利

用者に違和感や居心地の悪さを与え，好ましくないとい

う実験結果[3]も報告されている． 

本稿では，顔映像を用いた映像通信の抵抗感軽減を目

的として，顔の輪郭映像を用いたコミュニケーションシ

ステムを構築し，伝送映像の情報量と会話特性の関係を

実験的に検証する．今回は，会話中の話者交代，同時発

話に注目し，コミュニケーション時に使用する映像によ

る違いの計測，評価を行った． 

 

2. 輪郭映像通信輪郭映像通信輪郭映像通信輪郭映像通信システムシステムシステムシステムのののの概要概要概要概要 

図 1 は，原画像の入力からサンプリングされたエッジ

表現による輪郭映像の生成までの流れを示したものであ

る． Web カメラから入力された映像を取り込み，1 フレ

ーム毎に取り出した原画像に対してエッジ抽出処理，2

値化処理，細線化処理を順次施す．その後，画像をサブ

ブロックに分割し，分割したサブブロックをランダムに

サンプリングして，出力した映像が輪郭映像となる． 

図 2 に輪郭映像通信システムの概要を示す．Web カメ

ラを装備した PC が，ルータを介してネットワーク接続

されている．Web カメラからの入力映像に対し，エッジ

抽出，細線化，ランダムサンプリング等の画像処理を施

し，相手側 PC に映像を送信する．そして，映像の通信

を行うことで，送信側 PC には相手側 PC から送信された

映像が表示される． 

画像の取り込み，輪郭映像の生成，映像の通信は，

Microsoft 社の DirectX を用いて構築した．システムは

DirectX に付属する GraphEdit のプレビューの機能を用

い，輪郭映像の生成は，DirectShow 上で動作するエッジ

抽出フィルタを開発し，GraphEdit 上で動作させた．音

声はマイク内蔵のスピーカを双方向で直結することで，

音声チャネルを確保した． 

 

 
 

3. 会話実験会話実験会話実験会話実験 

会話時の人間の挙動は様々な要因によって変化するた

め，会話行為を観測することによってシステム評価を行

う場合，それらの要因を統制する必要がある．本実験で

は，コミュニケーションスタイルを一意に統制するため

に，次のように会話状況を設定した． 

 

話し相手：実験者と日常的に会話を交わす顔見知り 

会話内容：相手に依頼する説得的内容 

会話場面：非対面の遠隔通信 

図 2 実験システムの概要 

図 1 輪郭映像生成処理の概要 

原画像 エッジ抽出 

サンプリング サブブロックに分割 
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3.1 被験者被験者被験者被験者 

実験者と顔見知りの大学生 3 名を被験者として用いた．

また，日常的に TV 電話を利用している被験者はおらず，

輪郭映像を用いた映像通信システムの利用経験者もいな

い． 

 

3.2 使用使用使用使用するするするする映像映像映像映像 

会話実験は，リアル映像，輪郭映像，表情なし輪郭映

像，映像なしの 4 条件下で行った．なお，輪郭映像のサ

ンプリング率は 100%とした．図 3 に，使用映像の比較例

を示す． 

 

 
 

3.3 実験手続実験手続実験手続実験手続きききき 

被験者にタスク内容を記した紙を見せ，実験者と遠隔

会話を行なわせた．タスク内容には現在自分が置かれて

いる状況と，説得する内容が書かれている．実験を行う

前には，システムに慣れてもらうため，2～3 分程度の会

話練習を行った． 

使用する映像の 4 条件とタスクの 4 条件は被験者ごと

に異なるように組み合わせ，会話を行った．また，会話

時の映像は，ビデオカメラで撮影し，実験後の解析で使

用した． 

 

4. 実験結果実験結果実験結果実験結果 

図 4 に実験者の平均話者交代潜時を示す．話者交代潜

時は，実験者が話し終わってから被験者が話し始めるま

での時間間隔を指す． 
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図 5 に平均同時発話回数を示す．縦軸は会話における

同時発話回数を，1 分単位で平均化した回数となる． 

 

0

0.2

0.4

0.6

0.8

1

1.2

1.4

1.6

リアル映像 輪郭映像 表情なし輪郭映像 映像なし

使用した映像

回
／
分

 
 

 

5. 考察考察考察考察 

今回の実験ではサンプル数が少なく，有意差検定を行

っていないが，図 4 の平均話者交代潜時の結果を見ると，

映像のある 3 条件間には大きな差がないことから，映像

がある場合には，映像の情報量の大小が話者交代潜時に

大きな影響を与えていない可能性が考えられる．また，

映像なしの場合では，映像ありの場合よりも話者交代潜

時の値が小さくなっている．これは映像なしの場合，相

手の状況を把握する情報が音声以外にないため音声が途

絶えると不安になり，沈黙を避けようとする人間の心理

が働くためだと考えられる． 

また，図 5 の平均同時発話回数を見ると，リアル映像，

輪郭映像使用時の評定値が，表情なし輪郭映像，映像な

しの評定値を大きく下回っている．これは，表情が見え

ることで，見えない場合に比べ，相手の発話のタイミン

グを見誤る頻度が低くなり，同時発話が起こり難くなっ

ているためだと考えられる． 

 

6. まとめまとめまとめまとめ 

本稿では，顔の輪郭映像を用いた通信システムを構築

し，会話中の話者交代，同時発話に注目し，コミュニケ

ーション時に使用する映像による違いの計測，評価を行

った．その結果，相手映像がある場合には，伝送映像の

情報量は話者交代潜時に大きな影響を与えていない可能

性が，また，表情が確認できることは同時発話を減らし，

コミュニケーションがスムーズになる可能性が示唆され

た． 

しかし，本稿で行った実験は，ある特定の会話状況で

あり，今回使用した会話状況以外でも同様な結果が得ら

れるかどうかも検討する必要がある．また，今後は表情

がコミュニケーションにどのような影響を与えるかにつ

いても様々な視点から検討して行く予定である． 
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図 3 実験で使用する映像 
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