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1. はじめに 

通信技術の発達により，インターネットを用いたコミュ

ニケーションツールが増加しているが，メールやチャット

などは同じ言語圏であることを前提としている．絵文字や

スタンプは予め用意されている表現のみ可能である． 

一方で，「風ノ旅ビト[1]」というオンラインゲームにお

けるコミュニケーション機能は，「シンプルな信号音」「波

紋」「キャラクターの移動」という 3 つの要素の組み合わ

せによって表現する非言語コミュニケーションを基本と

しており，このコミュニケーション方法は操作の邪魔にな

りにくく，限定された要素の組み合わせ次第で幅広い表現

が可能だと考えた．また，図形の単純な動きが様々な感情

を想起することが分かっており[2]，このことから，キャラ

クターの移動のみでも十分な感情表現が可能ではないか

と考えた． 

これまで「信号音」「波紋」「キャラクターの移動」を用

いた表現によって，どの程度相手に意図や感情が伝わるか

を検証するため，新しいコミュニケーション機能を備えた

迷路脱出ゲーム「Re:echo」を開発してきた[3]．「Re:echo」

には，「風ノ旅ビト」にはない機能として「共鳴」機能が

備わっている． 2 人以上のプレイヤーが「波紋」を同時に

出すと「波紋」と「信号音」の演出が変化し，コミュニケ

ーションを盛り上げる効果を期待している．そして，開発

したシステムを用いて，様々な動作の伝わりやすさについ

て評価を行ってきた．その結果，感情表現と方向の指示に

は「キャラクターの移動」が効果的であり，特に方向の指

示が伝わりやすいことが分かった．  

 本研究では，実験協力者は外国人を対象に行い，これま

で日本人を対象に行った実験[3]の結果と比較することで，

日本人と外国人の間に「感情表現」と「方向を示す動作」

の伝わりやすさの評価に違いがあるかを明らかにする．ま

た，喜びの表現方法に両者間で違いがあるかを検証する． 

2. システム概要 

Web アプリケーションとしてゲーム「Re:echo」を開発し

た．Javascript と PHP によって実装し，キャラクターのカ

ーソル座標の送受信には node.js を用いた．  

(1)キャラクター 

キャラクターの画像（図１）はマウスカーソルにリアル

タイムに追従する．  

     
図１ 操作キャラクター 

(2)コミュニケーション機能 

マウスクリックにより「ポン」というシンプルな音が鳴

り，キャラクターの周囲に円形の波紋が広がる．2 人が同

時（片方がクリックしてから 0.7 秒以内）にクリックを行

うと，「共鳴」が発生し，波紋の色が変化する．3 回連続し

て「共鳴」の発生に成功すると，波紋が大きくなり，更に

色が変化し音が長くなる（図２）． 

 

図２ 波紋を発生させる様子 

3. 評価実験 

本実験は，「Re:echo」を使用した時に，外国人が相手の

場合，「感情表現」と「方向を示す動作」がどの程度相手

に伝わるかを評価し，日本人の場合の評価と比較すること

が目的である．また，実験時に記録した動画から，喜びの

表現を行う際にどの様な行動を行うか検証することを目
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