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推薦論文

擬似的な前後方向の運動視差付き映像が
社会的テレプレゼンスに及ぼす影響の評価

川路 崇博1,a) 坂本 竜基2

受付日 2013年10月22日,採録日 2014年2月14日

概要：遠隔地どうしをネットワークで結んだ環境における音声と映像を介するコミュニケーションにおい
て，閲覧者の視点の動きに即した運動視差を映像に適用すると社会的テレプレゼンスが増強されるという
研究結果がある．なかでも視点の前後方向の動きに同調して，対話相手のカメラを物理的に前後移動させ
るシステムは著名である．しかしそのシステムが必要とするクリアランスの問題から一般的なデスクトッ
プ PC環境には適用できない．一方，カメラの代わりに深度センサを利用し，閲覧者の視点位置検出およ
び，対話相手の映像を疑似的な運動視差付き映像に変換するシステムがある．しかし，このシステムで得
られる映像は，深度センサの性質に起因する見え方に不自然な部分をともなう．そこで，この完全ではな
い運動視差映像が社会的テレプレゼンスに与える影響を明らかにするため評価実験を行った．結果，疑似
的な運動視差付き映像も，カメラを前後方向に動かすことにより得られる運動視差と同じく社会的テレプ
レゼンスを増強することが明らかとなった．
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Abstract: In communication through sounds and images in the environment that bound a distant place
fellow together in a network system, a research shows that social telepresence is reinforced when we apply
the motion parallax accorded with the movement of the viewpoint of the reader to image. Most especially,
there is a well- known system that moves the partner’s camera back and forth physically, by tracking the
front and back direction movements of the viewpoint. However, it’s not applicable to general desktop PC
environment due to issue of the requirements for the system. On the other hand, there is a system that using
a depth sensor in substitution for the camera to detects the viewpoint position of the reader, and converts
the image of the partner into a virtual motion parallax video. But then, the image which obtained by this
system involves partial unnatural visual performance due to the nature of the depth sensor. Consequently,
we had evaluation experiment to clarify about the influence of the defective motion parallax image gives to
social telepresence. The experiment results were revealed; the virtual motion parallax video also reinforces
social telepresence, just as same as the motion parallax as if by moving a camera in the direction of back
and forth.
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1. はじめに

遠隔地どうしをネットワークで結んだ環境における音声

本論文の内容は 2013 年 5 月のグループウェアとネットワーク
サービス研究会にて報告され，同研究会主査により情報処理学会
論文誌ジャーナルへの掲載が推薦された論文である．
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と映像を介するコミュニケーションは相手の存在感を獲得

できないとされている [1]．この問題を解決するため，同室

感や対面感を演出する手法が研究されており [2], [3], [4]，そ

の一要因として運動視差に着目した研究がなされてきた [5],

[6], [7], [8], [9]．運動視差とは，観測者と観測対象の位置や角

度が変わった場合に観測者が知覚する「見え」の変化である．

たとえば，加藤らはビデオチャットの相手側のカメラを

物理的に前後に移動させると社会的テレプレゼンスが増強

されると報告している [7]．しかしここで提案しているシ

ステムでは，モニタの前部にカメラを可動させるレールの

設置スペースが必要であり，一般的な環境におけるチャッ

トシステムにそのまま応用することは難しい．

そこで，平岡らは，卓上に設置可能な深度センサ付きカ

メラをもちいて，余分なスペースがない一般的なデスク

トップ PC環境でも加藤らのシステムで得られるような前

後方向の運動視差が付いたかのような映像を生成する手法

を提案している [10]．しかし，ここでの運動視差付き映像

とはあくまで疑似的な運動視差であり，物理的に前後方向

にカメラを動かした映像と完全には一致しないが，平岡ら

は評価実験を行っていないため，この差異が社会的テレプ

レゼンスに及ぼす影響は検証されていない．

そこで本論文では，平岡らのシステムを用いて評価実験

を行い，深度センサ付きカメラによる疑似的な運動視差映

像が社会的テレプレゼンスに及ぼす影響を報告するととも

に，このような省スペースで設置可能なシステムが通常の映

像よりも高い社会的テレプレゼンスを伝達することを示す．

以下，2章で先行研究を示し，3章で実験概要を述べる．

4章で実験条件を述べたうえでその結果を示す．5章では

追加で行った実験の実験条件と結果を示し，擬似的な運動

視差の効果について述べる．最後に 6章で全体を総括する．

2. 先行研究

遠隔地コミュニケーションにおける社会的テレプレゼン

スは映像の有無に左右されることは古くから確認されてい

る [11], [12], [13]．その後，この社会的テレプレゼンスの増

強は映像の内容や種類によっても，その度合いや性質が変

化することが明らかにされてきており，たとえばアイコン

タクトや立体映像は通常の映像に比べて社会的テレプレゼ

ンスが増強されることが報告されている [14], [15]．その中

でも運動視差は，着目すべき条件の 1つとして注目されて

おり，近年さかんに研究されてきている [7], [8], [9]．

加藤らは，被験者の前方向の移動に同期して動く，実験

者側に設置された可動式カメラを用いて，前後方向の運動

視差が社会的テレプレゼンスに及ぼす影響の測定を試み

た [7]．この実験では，被験者は 2.5 mほど前方向に歩行す

ると，実験者の前のレール上に置かれたカメラが約 75 cm，

実験者側に同期して動く環境を用意している．この結果，

被験者は，カメラが実際に動いた運動視差付きの映像を見

ると，それをズーム映像と混同してしまうものの，実際に

ズームさせた映像に比べて運動視差付きの映像を提示した

場合のほうが社会的テレプレゼンスは増強されるとしてい

る．これに対して田中らは，実験者側の動きにあわせて，

被験者側のディスプレイを物理的に前後 6 cmに移動させ

る実験を行い，被験者側の表示デバイス自体の動きも社会

的テレプレゼンスを増強させることを示した [8]．

一方，このような物理的にカメラや表示デバイスを動か

すのではなく，画像処理によって，運動視差を模した映像

を生成するシステムも提案されている．たとえば，石井

らは，MoPaCo（Motion Parallax Communication video

system）[9]というシステムにおいて，ユーザの横方向の視

点移動に応じて，まるで画面を窓枠として，向こう側にい

る相手を見たかのように，相手側の背景を合成することで

運動視差を模した映像を提示している．この実験では，通

常のテレビ電話とMoPaCoを用いた条件で比較が行われ，

映像処理による画像の破綻や画質の低下は特に問題になら

ず，対面感や実在感が増したとされている．

MoPaCoでは左右方向の運動視差の提示を主としている

が，これに対して平岡らは，深度センサ付きカメラを用い

て，加藤らの実験のような前後方向の運動視差を模した映

像をチャットシステムに応用する提案をしている．このシ

ステムでは，深度センサ付きカメラとしてMicrosoft社の

Kinect*1をもちいている．ここでの深度センサは，以下の

2種類の役割を担うとされている．

役割 a ユーザの顔がモニタにどれだけ近づいたかを計測

する．

役割 b 相手側を映したカメラの映像のうち前景領域をセ

グメンテーションする．

ここでチャットをしている 2者をユーザ A，ユーザ Bと

すると，システムは，ユーザAの顔の位置をユーザA側に

設置された深度センサで検知（役割 a）し，その近さに応じ

てユーザ B側のカメラの映像を疑似的な運動視差付き映像

（以下，疑似運動視差映像と呼ぶ）に変換してユーザ Aの

モニタに提示する．この変換は，ユーザ Bを映した映像を

「ユーザ B（前景）」と「それ以外（背景）」に領域分割（役

割 b）し，それぞれ下記の透視投影の比から計算される拡

大率 α，βで，拡大したうえで合成することで実現される．

α =
luserA + luserB

luserA + luserB − duserA
(1)

β =
luserA + lbackgrounduserB

luserA + lbackgrounduserB − duserA
(2)

ただし，luserA，duserA，luserB，lbackgrounduserB は，図 1

に示したユーザA，ユーザ Aの顔，ユーザ B，ユーザ Bの

背景，それぞれのKinectからの距離である．ここで，ユー

ザ Aとユーザ Bは入れ替わっても問題なく，双方向で同

じ動作が可能であるため文献ではチャットシステムで応用
*1 http://www.xbox.com/ja-JP/kinect

c© 2014 Information Processing Society of Japan 1510



情報処理学会論文誌 Vol.55 No.5 1509–1517 (May 2014)

図 1 ユーザ，ユーザ B，背景および Kinect の位置関係

Fig. 1 Distances on Eq. (1) and Eq. (2).

図 2 擬似的な運動視差生成で不自然な部分をともなって変換され

た映像．破線で囲んだ部分が特に不自然な部分

Fig. 2 The video is changed unnaturally in the virtual parallax

generator. The portion surrounded with a circle of the

dashed line is especially unnatural.

可能とされている．なお，具体的な実装方法など詳細は文

献 [10]を参照されたい．

一方，このシステムを実際に稼働させてみると，深度セ

ンサの精度や特性から，完全な領域分割が行われず，やや

不自然な映像が提示されることがある（図 2）．また，そも

そも前景と背景の倍率を変えただけでは，被写体の中での

凹凸，たとえば顎と首の距離により発生するはずの比較的

軽微な運動視差を再現することができない．

加藤らは，相手側のカメラを物理的に動かす，つまり運

動視差を付けた映像は，動かないカメラで写す通常の映像

に比べてテレプレゼンスが増強されることを示した．しか

し，平岡らのシステムは，上述した運動視差としての不完

全さがあるため，これが影響して通常の映像に比べて社会

的テレプレゼンスを増強するかどうかは不明である．この

影響を調べることが本論文の主目的である．

3. 実験概要

3.1 実験目的

まず社会的テレプレゼンスの伝達において通常の映像に

対する疑似運動視差映像の優位性を確認したい．検証方法

は，先行研究である加藤らの実験手段 [7]にならう．加藤ら

は通常の映像と運動視差付き映像に加え，ズームの映像も

比較しているため，本実験でも頭部位置に応じてデジタル

ズームする機能を用意して 3条件を比較することにした*2．

3.2 実験環境

一般的なデスクトップ PCどうしで平岡らのチャットシ

ステムを利用することを想定して図 3 のような実験環境

を設定した．実験は，被験者 1名に対して著者らが指名し

た説明者 1名のペアで，システム越しにコミュニケーショ

ンをとるタスクを行った後，アンケートに回答してもらう

形式をとった．図 3 の上段は被験者側，下段は説明者側の

環境を表している．被験者と説明者の間は壁で仕切り，互

いにネットワーク接続された PCとディスプレイ，深度セ

ンサ付きカメラとして Kinectを設置した．

被験者側では，WUXGAの 24インチディスプレイを使

用した．被験者に提示する映像の解像度は VGAであり，

これを全画面表示した．なおフレームレートは約 30 fpsで

あった．これらの条件で実際に説明者を表示してみると，

通常状態において上半身が約 230 mm，拡大状態において

約 260 mm で表示された．被験者と説明者は Skype を用

いて，音声のやりとりを行えるようにしたが，環境音がコ

ミュニケーションの妨げとならないように被験者にはノイ

ズキャンセリングイヤフォンを与えた．

3.3 手順

加藤らの実験では，説明者が小型ロボットを顔の横に掲

げ，そのロボットの説明を被験者に対して行うコミュニ

ケーションを設定している．本実験ではこれにならい，説

明者が日本の城の写真を胸の前に持った状態（図 6 右側）

で，その城に関する説明を被験者に対して行うコミュニ

*2 ただし，加藤らの実験はデジタルズームではなく，光学ズームで
ある．Kinect には光学ズームの機能がないためデジタルズーム
で代用した．
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図 3 実験環境（単位：mm）

Fig. 3 Setup for the experiment (the unit of length is the mil-

limeter).

説明者：こんにちは
被験者：こんにちは
説明者：これから日本のお城について説明します．
被験者：はい
説明者：（1 つ目の城の写真を見せる）
説明者：この写真のお城は何城か分かりますか？
被験者：（身を乗り出して映像を見る）
被験者：（分かるまたは分からない旨回答）
説明者：（城の名前を教える，または別名を問う）
説明者：このお城には特徴的な部分があります．
説明者：それがなにか分かったら教えて下さい．
被験者：（身を乗り出して映像を見て，特徴を探す）
被験者：（思いついた特徴を言う，または分からないと答える）
説明者：（お城の特徴を教える）
説明者：このお城には他にも（城の特徴や逸話など）があります．
被験者：（感想を言う）
説明者：これで 1 つ目のお城の説明を終わります
説明者：アンケートにご回答ください
被験者：（アンケートを記入する）
（アンケートの記入が終わったら，映像の条件を切替える）
（説明者：2 つ目の城の写真を見せる）
説明者：これから 2 つ目の城の説明をします．
説明者：この写真のお城は何城か分かりますか？
[中略]

（3 条件で城の説明を行なう）
説明者：以上で終わります．ありがとうございました．

図 4 説明者と被験者の典型的な会話プロトコル

Fig. 4 The typical conversation protocol.

ケーションを設定した．このときコミュニケーションが一

方的にならないように図 4 のような質疑応答も含む粗筋

をあらかじめ用意しておいた．

粗筋には，被験者が身を乗り出す動作が発生するよう，

城の写真をよく見ようとする動作を 2回以上誘発する問い

図 5 被験者の動きに対応した疑似運動視差映像の見え方

Fig. 5 The virtual motion parallax video corresponding to the

movement of the subject.

図 6 実験の様子

Fig. 6 The conditions of an experiment.

かけを入れた．意図したとおり，実験では，このような問

いかけがあった場合，被験者は 30 cmほど身を乗り出すこ

とが観察された．

図 5 に被験者側に表示する疑似運動視差映像の例を示

す．上段は被験者が普通に椅子に座っている状態のときに

表示される映像で，下段は身を乗り出したときに表示され

る映像である．

4. 実験 1

上述したとおり，本実験では，通常の映像，デジタルズー

ム映像，疑似運動視差映像という 3種類の映像を比較する．

これらの映像を用いた実験条件を以下のようにそれぞれ条

件 N，条件 Z，条件 Pと呼ぶ．

c© 2014 Information Processing Society of Japan 1512
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図 7 各条件の映像の見え方．上段が初期状態，下段が身を乗り出した状態（左：条件 N，中：

条件 Z，右：条件 P）

Fig. 7 The image visibility in the three conditions. The upper row is in an initial state

and the lower berth is in the state toward which the subject leaned out (left:

condition N, mid: condition Z, right: condition P).

条件N（Normal）：一般的なビデオチャットシステムで

用いられる映像を用いたコミュニケーションである．被験

者が身を乗り出しても表示される映像には変化がない．

条件Z（Zoom）：深度センサ付きカメラから生成された，

被験者の前後移動に同期してデジタルズームをする映像

（以下，デジタルズーム映像とする）を用いたコミュニケー

ションである．デジタルズームでは画像の一部を切りだし

て拡大するため人物と背景の拡大率に違いがない．

条件P（Parallax）：深度センサ付きカメラで変換した平

岡らの提案する疑似運動視差映像によるコミュニケーショ

ンである．被験者の頭部とディスプレイ間の距離に応じて

変化する疑似的な前後方向の運動視差付きの映像を表示

する．

各条件の映像の見え方の例を図 7 に示す．上段が初期状

態，下段が身を乗り出した状態において表示されるフレー

ムである．この図では，たとえば条件 Zと条件 Pの間では

下段における背景の位置関係*3に多少の差異しか現れてい

ないが，実際の映像において上段と下段の間における連続

的な変化がつくと両者はかなり異なって見える．実験は，

1名の被験者に対して 3条件を続けて行った．説明者が 3

条件を選択する順番は被験者ごとにランダムで選び，カウ

ンターバランスをとった．説明するお城は 6 種類用意し

て，それぞれの内容は大きく異ならないように留意したう

えで，条件にかかわらず毎回ランダムに選び，説明の内容

が結果に影響しにくい設定とした．

*3 たとえば，上部にあるエアコンの室内機の位置．

アンケートは 9段階のリッカート尺度を用い，以下の各

質問項目に対して 1はまったくあてはまらない，3はあて

はまらない，5はどちらともいえない，7はあてはまる，9

は非常にあてはまる，に対応させた．

Q1：映像は十分にきれいだと感じた．

Q2：音声は十分にきれいだと感じた．

Q3：城の説明は分かりやすかった．

Q4：実際に机越しに対面して会話している感じがした．

Q5：説明者を机越しに眺めている感じがした．

Q6：説明者から机越しに眺められている感じがした．

Q7：机越しに対面している距離感を感じた．

実験では，1条件の説明に約 3分，アンケートの記入に

約 1分ほど要していた．

4.1 実験結果

まず，全被験者（N = 19）のアンケート結果を集計し，3

条件に対して一元配置分散分析を行った．先行研究 [7], [8]

では，Q1から Q3を「説明の品質」，Q4から Q7を「社

会的テレプレゼンス」に関するアンケート項目と分類して

いる．

一元配置分散分析の結果，「説明の品質」の項目，Q1

（F (2, 54) = 1.80，p = 1.74），Q2（F (2, 54) = 2.96，

p = .06），Q3（F (2, 54) = 1.73，p = .19）で，有意差

は認められなかった．「社会的テレプレゼンス」の項目，

Q4（F (2, 54) = 41.74，p < .01），Q5（F (2, 54) = 59.31，

p < .01），Q6（F (2, 54) = 39.57，p < .01），Q7（F (2, 54) =

38.94，p < .01）では，有意差が認められた．
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図 8 アンケート項目および実験の結果

Fig. 8 The items and the result of questionnaire for experiment.

有意差が認められた社会的テレプレゼンスの全項目で，

各条件について Tukeyの多重比較を行った結果を図 8 に

示す．まず条件 Nと条件 Zを比較したところ，有意差が

認められた（p < .01）．これは，通常の映像よりもデジタ

ルズーム映像が，テレプレゼンスを増強することを示唆し

ている．

次に条件 Nと条件 Pを比較したところ，これも有意差

が認められた（p < .01）．これは，通常の映像よりも疑似

運動視差映像がテレプレゼンスを増強することを示唆して

いる．

さらに条件 Zと条件 Pの比較でも有意差が認められた

（p < .01）．つまり，これらの結果は通常の映像はもとよ

り，デジタルズーム映像よりも疑似運動視差映像が社会的

テレプレゼンスをより増強することを示している．

一方，アンケート項目「映像は十分にきれいだと感じた．」

では，3条件に有意差が認めれない．したがって疑似運動

視差映像は，図 2 のような深度センサの性質に起因する画

像の乱れがあるものの，それは認知的にも問題がなく，ま

た，社会的テレプレゼンスの伝達要因としても致命的な影

響はないと考えられる．

5. 実験 2

前章の実験において，被験者が画面に近づいた場合，条

件 Zと条件 Pの映像での説明者は，条件 Nの映像よりも

大きく表示される．よって，条件 Nに対して，条件 Zと条

件 Pが高得点を得ていた理由は，ズームや運動視差などで

はなく，単に説明者が大きく表示されていたという要因の

みが影響していた可能性を否定できない．そこで，説明者

が大きく表示される映像を用いる新たな条件を追加し，こ

れを条件 NBとして本実験を行った．この映像は，デジタ

ルズーム映像で，最大限までズームした状態に倍率を固定

することで生成した．

また，デジタルズーム映像と疑似運動視差映像において

も，拡大率が社会的テレプレゼンスに影響する可能性があ

るため，条件 Zと条件 Pのそれぞれの拡大率を上げた設定

にした条件 ZB，条件 PBも用意した．まとめると以下の

ようになる．

条件NB（Normal(Big)）：被験者が前後しても拡大率を

変化しない映像によるコミュニケーションである．ただ

し，条件 Nよりも説明者は大きく映るような設定となって

いる．

条件 ZB（Zoom(Big)）：条件 Zよりも拡大率を大きく設

定したデジタルズーム映像をもちいたコミュニケーション

である．被験者が近付いた場合に表示される説明者の大き

さは，条件 NBと同程度になるように設定した．

条件 PB（Parallax(Big)）：条件 Pよりも拡大率の大き

い疑似運動視差映像である．条件 ZB同様，拡大したとき

の表示される説明者の大きさは，条件 NBと同程度になる

ように設定した．

実際には，条件 PBの調整が最も困難であるため，式 (1)
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図 9 実験 2 での各条件の映像の見え方．上段が初期状態，下段が身を乗り出した状態（左：

条件 NB，中：条件 ZB，右：条件 PB）

Fig. 9 The image visibility in the three conditions. The upper row is in an initial state

and the lower berth is in the state toward which the subject leaned out (left:

condition NB, mid: condition ZB, right: condition PB).

における α，式 (2)における β を 2α，2β と置き換えて条

件 PBを出力し，そのときの説明者の最高の拡大率となる

大きさにおおよそ合致するように，条件NBおよび条件 ZB

の最高拡大率を設定した．なお，これらの係数（2α，2β）

は，本実験環境において，説明者が画面に収まる最大の拡

大率であることを目視によって事前に確認して決定した．

条件 NBで説明者の上半身は約 290 mm，条件 ZBおよび

条件 PBでは，通常状態において上半身は約 230 mm，拡

大状態において約 290 mmで表示された．

本実験環境は，前章の実験と同一（図 3），実験方法や

アンケートも同一としたが，被験者が重複しているため城

の写真は異なるものを用意した．各条件における説明の見

え方を図 9 に示す．上段が初期状態，下段が身を乗り出

した状態において提示される映像のスクリーンショットで

ある．

実験 2 のアンケート結果と前章での実験結果から，条

件 N，Z，B，NB，ZB，PB の 6 条件に対して一元配置

分散分析を行った．この結果，「説明の品質」の項目，

Q1（F (5, 108) = 2.30，p < .01），「社会的テレプレゼ

ンス」の項目，Q4（F (5, 108) = 29.84，p < .01），Q5

（F (5, 108) = 32.24，p < .01），Q6（F (5, 108) = 23.34，

p < .01），Q7（F (5, 108) = 29.34，p < .01）で，有意差が

認められた．「説明の品質」の項目，Q2（F (5, 108) = 2.96，

p = .07），Q3（F (5, 108) = 1.33，p = .26）では，有意差

は認められなかった．有意差が認められたアンケート項目

に対し，Tukeyの多重比較を適用した．この結果を図 10

に示す．

まず，同じ種類の映像，つまり，通常どうし，デジタルー

ズームどうし，疑似運動視差映像どうしで倍率が異なる

条件間の検討を行った．結果，社会的テレプレゼンスの項

目 Q4，Q5で，条件 Nと条件 NBに有意差が認められた

（p < .05）が，条件 Zと条件 ZB，条件 Pと条件 PBでは認

められなかった．また Q6，Q7では，条件 Nと条件 NB，

条件 Zと条件 ZB，条件 Pと条件 PBのすべてで有意差は

認められなかった．

これは，デジタルズームや疑似運動視差映像などを適用

しない通常の映像では，相手の見た目の大きさが社会的テ

レプレゼンスに影響を与えるが，デジタルズームや疑似運

動視差映像では，見た目の大きさは影響を与えないことを

意味している．この理由を考察すると，有意差が認められ

た Q4，Q5は，「説明者と机越しに対面して会話している

感じがした」「説明者を机越しに眺めている感じがした」で

あることから，説明者の目元や口元など細部の視認性も得

点に影響をあたえると考えられる．また，通常の映像では，

説明者の見た目が大きくなると，これらの視認性が向上す

るため高得点となったのではないかと考えられる．一方，

「条件 NB」と「条件 ZB，PB」との差は被験者の動きに同

期して映像が変化するか否かであり，大きくはなるものの，

たえず大きさが変化してしまうこと，さらに，「条件 NB」

ではつねに説明者が大きく表示されているが，「条件 ZB，

PB」では，被験者が近付いたときのみ大きく表示されるこ

とから細部の視認性が低下したと考えると説明がつく．

次に拡大率が変化しても，前章の実験結果，つまり，通

常の映像よりも，疑似運動視差映像のほうが社会的テレプ
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図 10 アンケート項目および実験の結果

Fig. 10 The items and the result of questionnaire for experiment.

レゼンスが増強される傾向が維持されているかどうか検証

した．結果，社会的テレプレゼンスの項目 Q4，Q5，Q6，

Q7において「条件 NB，条件 ZB間」，「条件 NB，条件 PB

間」のそれぞれで有意差が認められた（p < .01）．つまり，

拡大率の大きいデジタルズーム映像と拡大率の大きい疑似

運動視差映像は，拡大率を高めた通常の映像よりも社会的

テレプレゼンスを増強させる．

さらに Q4，Q5で，条件 ZBと条件 PBに有意差が認め

られた（p < .01）．これは拡大率の大きい疑似運動視差映

像が，拡大率の大きいデジタルズーム映像よりも社会的テ

レプレゼンスを増強する傾向にあることを示唆する．よっ

て表示される説明者の大きさが異なっても，それが及ぼす

社会的テレプレゼンスへの影響は前章の実験の結果とほぼ

同傾向であるといえる．

6. まとめ

本論文では，深度センサ付きカメラを用いて，ユーザの

前後方向の運動視差を模した映像を疑似的に生成し，ビデ

オチャットの映像とするシステムにおいて，その視差が社

会的テレプレゼンスに及ぼす影響を実験により明らかにし

た．この結果，疑似的運動視差映像も，物理的に前後方向

にカメラを動かすことにり得られる運動視差と同じく，社

会的テレプレゼンスを増強させることが判明した．

一方，本実験では説明者と実験者に役割を分けて実験環

境を設定したが，実際のビデオチャットシステムとして運

用した場合は，このような役割は流動的である．また，協

調作業やコールセンタで顧客対応をする場合など，運用に

は様々なシチュエーションが考えられる．このようなより

実際の運用に即した場合でも同じ効果を得られるのかどう

かは不明である．また，本論文では見た目の大きさを要因
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として考えた実験 2を行ったが，たとえばスマートフォン

に応用した場合などの表示が極端に小さい場合でも視差が

社会的テレプレゼンスを増強するかどうかも不明である．

どちらも実験により評価可能であると考えられるが，これ

らについては今後の課題とする．
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推薦文

本論文は，音声と映像を介したコミュニケーションにお

いて，閲覧者の視点の動きに即した運動視差を映像に適用

すると，テレプレゼンスが増強されるという研究である．

先行研究により，深度センサ付きカメラにより検出した閲

覧者の視点位置に基づき，対話相手の映像を疑似的な運動

視差付き映像に変換するシステムを用いる方式が提案され

ているが，映像の見え方に不自然な部分をともなう場合が

あり，この完全ではない運動視差付きの映像がテレプレゼ

ンスを増強させるかは不明であった．被験者実験により，

擬似的な運動視差がテレプレゼンスに与える影響を明らか

にした点を評価し，推薦する．
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