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音声駆動型身体引き込みキャラクタを映像に重畳合成した
教育支援システム

山 本 倫 也† 渡 辺 富 夫†

InterActorは，うなずきや身振り，手振りなどの豊かなコミュニケーション動作を発話音声から自
動生成し，身体的コミュニケーションを支援するキャラクタである．本研究では，複数の InterActor
を教育番組などの映像に聞き手として重畳合成することで，場とのかかわりから一体感・共有感を実
感しながら聴講できる教育支援システムのコンセプトを提案し，そのプロトタイプシステムを開発し
ている．まず，InterActorの配置実験を行ってキャラクタ配置を定め，その配置に基づく重畳合成の
有効性を示している．次に，学習教材とエデュテインメント教材を作成し，ビデオ視聴後に試験で成
績評価を行うことで，システムの有効性を確認している．

A Learning Support System with Speech-driven
Embodied Entrainment Characters Superimposed on Images

Michiya Yamamoto† and Tomio Watanabe†

InterActor is a speech-driven embodied entrainment character for activating human interac-
tion and communication. It generates entrained communicative actions and motions such as
nodding based only on speech input. A learning support system using the InterActor is pro-
posed in which InterActors are superimposed on video images such as an educational program;
a prototype of such a system is developed. First, the default arrangement of the InterActors
is fixed by an evaluation experiment, and the effectiveness of the system is demonstrated by
a sensory evaluation. The system effectiveness is also demonstrated by examination scores
obtained after viewing videos of learning materials and edutainment programs developed with
the proposed system.

1. は じ め に

情報技術を活用した遠隔教育（e-learning）は，イ

ンターネットや企業内ネットワークの広がりととも

に，時間や場所の制約を受けない教育システムとし

て，個人のスキルアップや企業教育，生涯学習など

さまざまな場面で活用されている．CAI が，教材を

CD-ROMなどで配布する形態が主流であったのに対

して，e-learningでは，教材をインターネットで配信

するWBT（Web Based Training）や，学習者のコン

テンツ管理やスキル目標の設定，学習進捗状況の確認

などを一元的に行う機能を提供する LMS（Learning

Management System）を使用したシステムが主流と

なっている．

WBT のコンテンツは，JAVA や CGI による記述

からMacromedia Flashなどへ，ネットワークインフ
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ラの広帯域化とともに，より多様化している．この中

で，近年とくに，従来からの遠隔教育教材を再利用す

る観点から，ビデオ教材のオンデマンド配信が広く用

いられている．

一方で，e-learningでは，自分のペースで学習でき

る反面，意欲の低い学習者のモチベーションを持続さ

せることが難しく，自律的な学びの支援が課題となっ

ている．このため，LMSを用いてチュータリングや

ラーニングコミュニティを取り入れるなど，動機付けの

仕組みが導入されており，人とのかかわりのなかで学

ぶことの重要性，普遍性が改めて注目されている1),2)．

対面コミュニケーションでは，単に言葉によるバー

バル情報だけでなく，音声に対するうなずきや身振り・

手振りなどのノンバーバル情報が相互に同調して，対

話者同士が互いに引き込み合うことでコミュニケーショ

ンしている．この身体性の共有が，一体感を生み，人

とのかかわりを実感させている3),4)．情報機器を介し

たコミュニケーションにおいても，このメカニズムを

導入することで，インタラクションを円滑にし，一体
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図 1 かかわりの場を生成する InterActor

Fig. 1 InterActors which generate interaction

environment.

感のあるコミュニケーションを支援できる5),6)．著者

らはすでに，この身体リズムの引き込みに着目し，音

声のみから豊かな聞き手と話し手のコミュニケーショ

ン動作を自動生成し，コミュニケーションを支援する

音声駆動型身体引き込みキャラクタ InterActor を開

発し，有効性を確認している．たとえば，図 1 のよう

に聞き手と話し手のキャラクタを左右に配置すること

で，かかわりの場を生成できる技術として有効性を確

認している7),8)．

そこで本研究では，InterActorをテレビ教育番組な

どの映像に重畳合成することで，その場を共有し，一

体感が実感できる教育支援システムを開発し，その有

効性を示している．以下ではまず，本研究で新たに提

案する教育支援システムのコンセプトを示し，そのプ

ロトタイプのシステム構成を示している．次に，この

プロトタイプを用いて InterActor のキャラクタ配置

実験を行ってキャラクタ配置を定め，その配置に基づ

く重畳合成の有効性を示している．最後に，学習教材

とエデュテインメント教材を作成し，ビデオ視聴後に

筆記試験で成績評価を行うことで，システムの有効性

を確認している．

2. InterActorを映像に重畳合成した教育支
援システム

2.1 コンセプト

InterActorを映像に重畳合成した教育支援システム

は，テレビ/ビデオ/ストリーミングなどの教育番組映

像に複数の聞き手の InterActor を重畳合成し，この

聞き手 InterActor が番組の音声に基づいてうなずき

などの身体動作を行うシステムである．本システムの

コンセプトを図 2 に示す．教育番組映像中の話し手

と，複数の聞き手の InterActor を同一画面上で重畳

合成することで，話し手と InterActor が引き込むコ

ミュニケーション場を生成しており，学習者は，場と

のかかわりから一体感・共有感を実感しながら聴講す

図 2 InterActor を映像に重畳合成した教育支援システムのコン
セプト

Fig. 2 Concept of a learning support system with

InterActors superimposed on images.

図 3 システム構成
Fig. 3 System configuration.

ることができる．従来から用いられている映像コンテ

ンツをそのまま利用することで，講師の実在感のある

学習を実現すると同時に，集団で学ぶ協調学習の場の

ように，他人からの刺激による学習意欲の向上が期待

できる．また，本システムを用いた学習は，教育番組

を視聴するだけなので，IT 活用能力に依存せず教育

支援効果が期待できる．

また，キャラクタの重畳合成では，複雑なオーサリ

ングツールを用いる必要がないため，コンテンツ開発

の場面で制作者が重畳合成させるだけでなく，一般の

視聴者が，動機付けや飽きないための工夫として，自

らキャラクタを合成できる．したがって，既存の教育

ビデオなどのコンテンツを用いた従来型の e-learning

にも，直接応用可能である．

2.2 システム構成

前述のコンセプトに基づいて構築したプロトタイプ

システムの構成を図 3 に示す．本システムでは，テ

レビなどの AV機器から出力される教育番組映像（以
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図 5 聞き手のインタラクションモデル
Fig. 5 Listener’s interaction model.

図 4 身体動作例（うなずき）
Fig. 4 Example of embodied motion (nodding).

下，元映像）の音声に基づき PC上の InterActorが

身体動作を生成する．PCで生成される InterActorの

映像信号をダウンコンバータ（Digital Arts DSC φ

6d-HR）を通し S端子出力に変換させ，AV機器の元

映像とともにミキサ（Panasonic Digital AV Mixer

WJ-AVE55）に入力し，クロマキー合成処理でリア

ルタイムで重畳合成を行った後，テレビなどのモニタ

に出力している（以下，提示映像）．本プロトタイプ

システムは，映像の受け手側での重畳合成システム

を想定しており，InterActorの位置や大きさ，提示映

像中の元映像画面の大きさなどを，PCに接続された

InterActor操作用キーボードにより自由に変化させる

ことができる．以下の図表中，IAは InterActorの略

号である．

2.3 コミュニケーション動作の生成

InterActorは，うなずきや身振りなどの身体リズム

の引き込みに着目し，豊かなコミュニケーション動作

を音声のみから自動生成し，コミュニケーションを支

援することを目的に開発された CGキャラクタで，話

し手と聞き手の両機能を備えている．

対話者の語りかけや AV 機器からの入力音声に対

して InterActor は聞き手として多様なうなずき動作

や身体動作で体全体で引き込むように反応している

（図 4）．

この駆動モデルとして，聞き手動作の場合，音声の

ON-OFFパターンに基づくうなずき反応モデルと，腕

部および上体部に対してうなずきの予測値に基づく身

体動作モデルを導入している（図 5）．うなずきの予測

モデルはマクロ層とミクロ層からなる階層モデルであ

る．マクロ層では音声の呼気段落区分での ON-OFF

区間からなるユニット区間にうなずきの開始が存在す

るかを (i − 1) ユニット以前のユニット時間率 R(i)

（ユニット区間でのON区間の占める割合，式 (2)）の

線形結合で表される式 (1)のMA（Moving-Average）

モデルを用いて予測する．予測値 Mu(i) がある閾値

を超えて，うなずきが存在すると予測された場合には，

処理はミクロ層に移る．ミクロ層では音声のON-OFF

データ（30Hz，60個）を入力とし，式 (3)を用いて

MAモデルでうなずきの開始時点を推定する．予測値

が閾値を超えた場合には InterActorをうなずかせる．

Mu(i) =

J∑

j=1

a(j)R(i − j) + u(i) (1)

R(i) =
T (i)

T (i) + S(i)
(2)

　 J：予測次数

　 a(j)：予測係数

　 T (i)：i 番目ユニットでの ON区間

　 S(i)：i 番目ユニットでの OFF区間

　 u(i)：雑音

M(i) =

K∑

j=1

b(j)V (i − j) + w(i) (3)

　 K：予測次数

　 b(j)：予測係数

　 V (i)：音声データ

　 w(i)：雑音

その他の身体動作の推定は，うなずきの予測値を用

い，うなずきよりも低い閾値に基づいて，身を乗り出

すなどの身体動作を実行することで発話音声と関係付

けた．これらのコミュニケーション動作生成モデルは，
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対面コミュニケーションでの音声と身体動作の関係を

分析した結果に基づくものであり，モデルの有効性も

すでに確認している9)．

3. InterActorの配置実験

3.1 実 験 方 法

コミュニケーション場の生成では，キャラクタの配

置が重要である10)～13)．そこで本研究では，システム

の標準 InterActor配置（いわゆるデフォルト設定）を

決めるとともに，利用者の好みの配置における Inter-

Actor重畳合成の官能評価を行った．

被験者が聴講しやすいと考える InterActor の最適

な配置を調べるために，被験者の手元のキーボードで

InterActorの位置（両端，中央，右端），大きさ，提示

映像における元映像画面の大きさを選定させた（図 6）．

まず，InterActor の数を 2 体とし，被験者が聴講し

やすいと考える元映像画面の大きさを 50%～100%の

間で選定させ（図 7），その後，聴講しやすいと考え

る InterActor の位置，大きさを選定させた．大きさ

は，InterActor と提示映像の下端が接するようにし

ながら，キャラクタ全体の縮尺を変化させている．そ

の後 InterActor 非合成時（InterActor なし）と In-

terActor 合成時（InterActor あり）を切り替えなが

図 6 実験風景
Fig. 6 Experimental scene.

図 7 元映像画面の大きさ
Fig. 7 Sizes of source image screen.

ら視聴させ，InterActorなしを基準に InterActorあ

りを 7段階（中立 0）で官能評価させた．同様の実験

を InterActorの数が 3体の場合についても行った．実

験時の元映像は通信教育用の教材ビデオ（放送大学ビ

デオ教材・量子力学 4©）を用いた．被験者は学生 50

人であった．

3.2 実 験 結 果

被験者が最適と考える元映像画面の大きさとして，そ

れぞれの大きさを選定した被験者数を表 1に示す．In-

terActorの数が 2体および 3体いずれの場合にも，元

映像に対して 80%～90%の割合が好まれている．被験

者が選定した最適な InterActor配置は，2体の Inter-

Actorを両端（3体の場合は均等）に配置，InterActor

を画面の中央に配置，InterActorを画面の右端に配置

の 3グループに分かれていた．

そこで，最も好まれた元映像画面の大きさである

80%～90%における InterActor の数，各元映像画面

に対する，それぞれの配置グループに属する被験者数

を表 2に，被験者に最も好まれた元映像画面の大きさ

80%のときの 2 体の InterActorの位置・大きさを示

す分布を図 8 に示す．InterActorの位置と大きさは，

キャラクタの中心座標で表示しており，提示映像では

高さが 2倍となる．

これらより，InterActorが 2体の場合には，90%の

ように大きな元映像画面を選んだ被験者は番組中の

説明の文字を隠さないように InterActor を右に配置

し，80%のような小さな元映像画面を選んだ被験者は

InterActorを中央に配置する傾向が見られる．Inter-

Actorの大きさについても文字が隠れない程度の大き

さが好まれる傾向があった．また，InterActorが 3体

の場合についても同様の傾向が見られた．

表 1 好ましい元映像画面の大きさとして選択した人数
Table 1 Numbers of selections for the most favorite size

of source image screen.

表 2 InterActor の数・元映像画面の割合に対する各配置グルー
プを選定した被験者数

Table 2 Number of selections for each group arrangement

of InterActors.
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図 8 元映像画面が提示映像の 80%のときの InterActor の配置を
示す分布図

Fig. 8 Distribution of the most favorite arrangements and

sizes of InterActors at 80% source image.

図 9 官能評価結果
Fig. 9 Result of questionnaire.

図 10 InterActor2 体での重畳合成の典型例
Fig. 10 Typical arrangement of InterActors superimposed

on image.

InterActorなしを基準に InterActorありを官能評

価させた結果を図 9 に示す．InterActor の数が 2体

および 3体いずれの場合にもすべての項目において，

InterActorなしに比べて InterActorありが高く評価

され，システムの有効性が示されている．また，この

結果から InterActorの数は 2体でも十分であると考

えられる．

以上より，標準 InterActor 配置といえる重畳合成

の典型例を図 10 に示す．とくに右側の例は，表 2 で

最も多く支持された元映像画面の大きさ 80%の中央

配置で，これをデフォルト設定とする．

4. InterActor提示の効果

4.1 実 験 方 法

前章の官能評価の結果，システムの有効性が示され

た．しかし，被験者が独自に選んだ配置の官能評価に

とどまっている．そこで，配置実験の結果として決め

たこのデフォルト設定の提示映像がどの程度評価され，

InterActor提示がどの程度効果的であるかを確認する

ために，定量評価を行った．

本実験ではまず，InterActor重畳合成システムを用

いて，以下の 3種類の提示映像ビデオを制作した．

A：元映像のみ

B：元映像＋ InterActor

C：元映像＋ InterActor（delay）

ここで，InterActor（delay）は元映像に対し，入力

音声を 10 秒ずらしたときの InterActor の身体動作

である．つまり，身体動作の回数や間隔は同じである

が，引き込みのタイミングとは異なる反応である．ま

ず 3種類のビデオをひととおり視聴させた後，2つず

つ見比べながら比較させ，どちらが視聴しやすいかを

一対比較させた．2種類のビデオを 1セットとして計

6セットの比較を行った．順序効果をなくすために被

験者ごとに提示する順序はランダムにした．被験者は

学生 30名，男女比は同じで，実験の元映像には通信

教育用のビデオ（放送大学ビデオ教材・量子力学 4©）
を用いた．

4.2 実 験 結 果

一対比較の結果を表 3 に示す．表中の数字は各行の

ビデオ A・B・Cの勝数を示している．この結果に対

して，被験者による評価結果を定量的に評価するため

に，以下に示す Bradley-Terryモデルを想定した14)．

Bradley-Terryモデルを想定することにより，一対比

較に基づく評価を一義的に定めることができる．

Pij =
πi

πi + πj
(4)

∑

i

πi = const.(=平均 50) (5)

（πi：i の強さの量，Pij：i が j に勝つ確率）

強さ π は一対比較の結果から最尤推定した値で，こ

こでは A・B・Cの視聴しやすさを表す．得られた視

聴しやすさ π を図 11 に示す．2 章で述べた MAモ

デルをキャラクタに導入することで，視聴しやすさが

Bradley-terryモデルのもとで約 40%増加した．一方，

タイミングをずらした場合は InterActor がないとき
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表 3 一対比較の結果
Table 3 Result of paired comparison.

図 11 視聴しやすさ π

Fig. 11 Preference π.

よりも悪い評価であった．これは，ただ単にキャラク

タが動いていればよいのではなく，音声と身体動作の

合った引き込み効果のある InterActor を重畳合成す

ることの重要性を示している．

5. 学習教材における効果

5.1 実 験 方 法

InterActorを重畳合成したシステムの教育支援にお

ける有効性を確認するために，学習教材を作成し，試

験を実施した．

学習教材には，20 枚のスライドを用いて知的財産

権に関する講義を行う，約 13分のビデオを制作した．

スライドの例を図 12 に示す．ここでは，教材として

の視聴しやすさを考慮して，文字の大きさ 28～32ポ

イントのスライドを作成し，文字や図が InterActerを

隠さないように配置した．合成した InterActor は 2

体で，配置実験で得られた知見を基に大きさを定め，

提示映像の中央に配置した．また，講義中は講師の映

像は写らないようにしている．実験に用いた提示映像

例を図 13 に示す．

試験の問題は講義中に出てくる単語・語句などを問

う 5択問題で，全 25問（100点満点）である．図 12

に設問の例も示している．

実験では，顔見知りの被験者 2人一組に対して，1

人には InterActorなしのビデオを，もう 1人には In-

terActor ありのビデオを個別に視聴させ，視聴後に

試験を行った．被験者は各グループ学生 30人ずつ 60

人である．実験風景を図 14 に示す．テレビの大きさ

は 29インチ，文字の大きさは約 1.5 cm，被験者とテ

レビの距離は約 2 mであった．次章で述べるエデュテ

インメント教材を用いた実験との対比のため，実験方

法を整理して表 4 に示している．

図 12 スライドと設問，解答，正答率の例
Fig. 12 Examples of slide, question, answer and

percentage of correct answer.

図 13 実験の提示映像例（知的財産権）
Fig. 13 Example of experimental screen (intellectual

property right).

図 14 実験風景
Fig. 14 Experimental scene.

表 4 知的財産権ビデオの制作
Table 4 Production of IP video image.
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図 15 各グループ 30 人ずつの試験結果
Fig. 15 Examination result of each group of 30 subjects.

図 16 得点上位者・中位者・下位者各 10 人ずつに分けた試験結果
Fig. 16 Examination result divided into 3 groups of upper,

medium and lower scores, each 10 subjects.

5.2 実 験 結 果

各グループ 30人ずつの試験結果の平均値と標準偏

差を図 15 に示す．InterActorなしは 52.8点，Inter-

Actorありは 56.1点であった．

InterActorありと InterActorなしの各グループご

とで試験結果を得点上位者・中位者・下位者各 10人

ずつに分けた場合の平均値と標準偏差を図 16 に示す．

どの得点群においても，InterActor ありの方が得点

が高かった．とくに得点中位者においては InterActor

ありと InterActorなしの間に有意水準 1%で有意差が

あった．

以上の結果は，InterActorの重畳合成による教育支

援効果を示すもので，提案システムの有効性を示して

いる．

6. エデュテインメント教材における効果

6.1 実 験 方 法

重畳合成に特化した映像での教育支援効果が確認で

きたので，さらに，より一般的な映像コンテンツとし

て，エデュテインメント教材を作成し，その教育支援

効果の確認を行った．

エデュテインメント教材として，20枚のスライドを

用いてバロック音楽に関する講義を行う，約 15分の

ビデオを制作した．スライドの例を図 17 に示す．文

字の大きさを 24～28ポイントと学習教材より小さく

し，一般的なプレゼンテーションに近づけた．29イン

チテレビの画面上で，約 1.0～1.5 cmの大きさである．

図 17 スライドと設問，解答，正答率の例
Fig. 17 Examples of slide, question, answer and

percentage of correct answer.

図 18 実験の提示映像例（バロック音楽）
Fig. 18 Example of experimental images (baroque music).

合成した InterActorは 2体で，配置実験で得られ

た知見を基に大きさを定め，提示映像の中央に配置し

た．本実験では，スライドだけでなく人が講義する様

子も元映像に収め，一般的なビデオ教材と同じような

画面構成にした．実験で用いた提示映像例を図 18 に

示す．

試験の問題は講義中に出でくる単語・語句などを問

う 5択問題で，全 25問（100点満点）である．図 17

に設問の例も示している．

実験では，顔見知りの被験者 2人 1組に対して，1

人には InterActorなしのビデオを，もう 1人には In-

terActorありのビデオを個別に視聴させ，視聴後に 1

回目の試験を行った．さらに，繰返し学習の効果を確

認するために，InterActorありの人は InterActorあ

りのビデオ，なしの人にはなしのビデオをもう一度視

聴させ，その後，2回目の試験を行った．被験者は各

グループ学生 50人ずつ 100人で男女比は同じである．

InterActorは文字を隠さない程度の大きさで提示映像

の中央に重畳合成した．表 5 は，以上の実験方法を整

理したものである．
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表 5 バロック音楽ビデオの制作
Table 5 Production of baroque music video image.

図 19 各グループ 50 人ずつの試験結果
Fig. 19 Examination result of each group of 50 subjects.

図 20 得点上位者・中位者・下位者の得点結果（1 回目）
Fig. 20 Examination result divided into 3 groups of upper,

medium and lower scores (first examination).

図 21 得点上位者・中位者・下位者の得点結果（2 回目）
Fig. 21 Examination result divided into 3 groups of upper,

medium and lower scores (second examination).

6.2 実 験 結 果

ビデオ視聴後における，各グループ 50人ずつの試

験結果の平均値と標準偏差を図 19 に示す．1回目は

56.7点が 59.6点に，2回目は 75.6点が 77.9点になる

など，いずれも InterActorありの平均点が高かった．

次に，1回目の結果を InterActorありと InterActor

なしの各グループごとで試験結果を得点上位者・中位

者・下位者各 10人ずつに分けた場合の平均値と標準

偏差を図 20 に示す．どの得点群においても，Inter-

Actorありの方が得点が高く，特に得点中位者におい

ては InterActorありと InterActorなしの間に有意水

準 5%で有意な差が認められる．

また，2回目の結果を InterActorありと InterActor

なしの各グループごとで試験結果を得点上位者・中位

者・下位者各 10人ずつに分けた場合の平均値と標準

偏差を図 21 に示す．どの得点群においても，Inter-

Actorありの方が得点が高く，特に得点中位者におい

ては InterActorありと InterActorなしの間に有意水

準 1%で有意な差が認められる．

以上より，本システムは教育支援システムとして有

効であるとともに，繰返し学習においても効果を示す

ものである．

7. 考 察

CGを用いた教育支援は，白板15)，教材16)，教室17)，

体験学習環境18) など，教育の場を電子化することで

ネットワーク化・マルチユーザ化をすすめ，その効果

を期待するシステムが大半であった．一方，提案シス

テムは，身体リズムの引き込み原理からかかわりのあ

るコミュニケーション場を生成している点で，従来の

システムとはまったく異なるものである．このような

コミュニケーション支援の本質的な仕組みを導入する

ことで，学習教材からエデュテインメント教材まで，

幅広い教育支援が可能になったと考えている．

教育支援の効果は，教材ビデオの視聴後に試験を

行った結果，InterActorを重畳合成した教材で学んだ

被験者の平均点が高くなった．統計的な有意差は，分

散の少ない得点中位者において見られた．したがって，

とくに度数が集中する成績中位での教育支援効果が大

きいと考えられる．試験後のアンケートで，「集団で講

義を受けているような安心感があった」「講義に集中

できた」「眠くならなかった」「キャラクタがうなずく

と，理解できた気になった」と回答する被験者がいた

ことからも，InterActorの有効性を示す知見が得られ

たと考えている．

コミュニケーション場の伝達効果については，著者

らの従来研究で，仮想教室に 1体の話し手 InterActor

を教師役として，複数の聞き手 InterActor を生徒役

として配置することで（図 22），生徒役の引き込み反
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図 22 複数の InterActor を仮想教室に配置した “さくら”

Fig. 22 SAKURA with InterActors in virtual classroom.

応とだらけ反応が視聴者に与える影響について検討し

た結果，音声情報が同一でも反応の違いにより視聴者

への伝達結果が異なることを明らかにしている19)．人

が乳児期から，育児者の語りかけに対して身体動作の

引き込みにより言語を習得してきた以上，この身体リ

ズムの引き込みに基づくコミュニケーション場の伝達

効果は，本質的なコミュニケーション支援になると考

えられる20)．本研究は，このようなコミュニケーショ

ン場の伝達効果を，CGのみの仮想教室から，映像と

CGの重畳合成にまで広げた点で，大きな成果が得ら

れたと考えている．

以上は，あくまでも，おおむね好まれるであろう平

均的な InterActor 配置で評価実験を行った結果であ

る．ユーザにとって快適な配置あるいは教育効果の高

い配置は，個々のユーザに対して，元映像画面と In-

terActor配置の組合せで存在しうる可能性がある．好

みではなくても同等以上の教育効果となる組合せも存

在しうるなど，ユーザに合わせたシステム開発や個別

の評価を進めることで，いっそうの教育効果が期待で

きる．

アプリケーションとしては，本プロトタイプシステ

ムのように視聴者の側でキャラクタを重畳合成するシ

ステムと，制作者の側で合成するコンテンツ制作支援

システムが考えられる．前者では，ストリーミング映

像に CGキャラクタを重畳合成するメディアプレーヤ

など，ソフトウェアとしての普及が見込まれる．後者

では，本研究のような聞き手 InterActor だけを重畳

合成するシステムに加えて，話し手だけあるいは聞き

手と話し手双方の InterActor を重畳合成できる番組

制作システムが有効であろう．放送大学などの本格的

な映像コンテンツ配信に加えて，大学の講義記録シス

テムやパーソナルなストリーミング放送など，映像コ

ンテンツは蓄積される一方であることから，これらの

アプリケーションでの幅広い利用が期待される．

8. お わ り に

本研究では，複数の音声駆動型身体引き込みキャラ

クタ InterActor を教育番組などの映像に聞き手とし

て重畳合成することで，かかわりの中で一体感・共有

感を実感しながら聴講できる教育支援システムのコン

セプトを提案し，プロトタイプシステムの開発と，各

種の評価実験を通して，身体リズムの引き込みに基づ

くコミュニケーション場の伝達による教育支援効果を

明らかにした．

とくに，学習教材やエデュテインメント教材による

成績評価において，得点中位者において統計的な有

意差があることを示し，提案システムの有効性を確認

した．

しかし一方で，被験者 240人（アンケート評価 80

人，成績評価 160人）の協力を得てシステムの有効性

を確認しているものの，InterActorを重畳合成するだ

けで成績が向上する，と結論づけることは尚早である．

今後は，継続的な教育支援効果の評価や，個々のユー

ザに応じたシステム開発・評価を進めるとともに，注

視点の推移や集中力の変化の分析を進めるなど，異な

る指標からの評価検討も行う．
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