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1 序論

インターネットやコンピュータの発展・普及に伴い，他
者とのコミュニケーション手法が大幅に増加した．その
中の一つとしてビデオチャットシステムがある．2006年
に ver.2.0.0.69よりビデオチャットに対応した Skypeが，
2012 年に同時利用者数 4500 万人を達成するなどして，
ビデオチャットシステムは一般に浸透している．ビデオ
チャットでは話者同士が表情やジェスチャーなどの非言
語情報を交換できるというメリットがあり，音声対話に比
べて円滑なコミュニケーションに有利である．
一方でビデオチャットには，非言語情報を用いたコミュ
ニケーションにおいて重要な役割を占める視線情報が適切
に伝達されないという問題がある．一般的にビデオチャッ
トでは，ユーザはディスプレイを見ながら会話を行うこと
が想定されているが，実際はコンピュータに接続されたカ
メラとディスプレイの位置関係により，会話相手との視線
が合わずリアリティのある会話が行えない．
非言語情報のうち視線は，会話中の発話権の授受，発話
の促進などの重要な機能を有している．そのため視線が
合わない状態では，対話相手が自分のことを見ているのか
判断できず，視線の非言語情報としての効果が失われる．
また視線は会話相手の印象形成に関わっている．そのた
め視線が合わない状態では視線が合う状態と比べ，対話相
手の印象の変化も予想される．
これらの問題は，ビデオチャットにおける映像を 3Dア
バターを介し，視線情報を拡張・変換することで解決可能
であると考えられる．そこで本稿では 3Dアバターを介し
たビデオチャットシステムによって，ビデオチャットにお
ける視線利用の効果を調査する．

2 関連研究

Bailensonらはヘッドマウントディスプレイを用いて仮
想空間内でのアバターによる視線交換可能なチャットシ
ステムを提案した [1]．彼らの実験では，視線を向けられ
た状態で話しかけられたほうが，特に女性において，より
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メッセージに説得力があることが明らかになった．
石井らはアバターを利用した共有仮想空間マルチパー
ティ音声チャットでの会話促進を目的に，発話情報からア
バターの注視行動を制御した [2]．彼らの実験では，「発話
中状態」「無言状態」「発話終了直後状態」からなる状態遷
移モデルと過去 60秒間の音圧を利用した視線制御アルゴ
リズムによるアバターの注視行動によって，発話意欲促進
などに対して有効性が見られた．
しかしこれらは仮想空間内でのアバターによるチャッ
トであり，従来のビデオチャット型システムでの視線情報
の問題解決については議論されていない．

Gemmell らはビデオチャット時のユーザの視線を画
像処理で変換するシステムを提案した [3]．彼らの Gaze-

Masterはディスプレイを見ているユーザの映像を頭部モ
デルにテクスチャとして貼り付け回転させることで，ユー
ザの視線情報を変換している．しかしこれは 3Dアバター
を介した解決方法ではなく，また人間の顔を画像処理的に
変換することによる，不自然さの発生も懸念される．

3 実験

本研究の実験内容を以下に示す．
3.1 実験システム概要
アバターのモーションは話をしている，話を聞いている
ものを視線が合う条件，視線が合わない条件でそれぞれ用
意した．話をしているモーションは，アバターが口を動か
し，文献を参考に一定確率で視線を外す動きをする．話を
聞いているモーションは，アバターが頷き，同様に一定確
率で視線を外す動きをする．
アバターは椅子に配置した AR マーカを基準に表示さ
れ（図 1），話者のキーボード操作によってモーションの指
示を受け操作される．また，視線が合う条件ではディスプ
レイに表示される被験者の顔を，マウス操作でポインティ
ングすることにより，アバターの顔の向きが被験者の顔を
追従する．
3.2 実験デザイン
実験はWizard of Oz(WOZ) 法によって行われ，被験
者一名に対し，視線拡張条件と視線不一致条件でそれぞれ
4分間の対話を行ったあと，アンケートによる評価を行っ
た．被験者は 20 代の男女 20 名とした．被験者内計画の
順序効果を考慮し，カウンターバランスをとった．
実験協力者が被験者との対話を行いながら，対話に合わ
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図 1 実験システムのアバター

せてキーボードによってアバターのモーションを選択・操
作した．また視線が合う条件では，著者がマウスによって
アバターの顔の向きを操作した（図 2）．実験は以下の手
順で行われた．

1. 実験協力者と被験者が 1度目の 4分間の対話を行う．
2. 被験者がアンケートを記入する．
3. 実験協力者と被験者が 1度目の 4分間の対話を行う．
4. 被験者がアンケートを記入する．

被験者の記入するアンケートは合計 16問で，5段階の
SD 法によって回答するように指示した．また，協力者
と被験者の会話音声を録音し，被験者の視線情報を取得
した．

図 2 実験システムの実験協力者 (a)と被験者 (b)

4 結果

アンケート結果を図 3に示す．
アンケート結果を視線拡張条件，視線不一致条件につい
て studentの t検定にかけたところ「話し相手に自分の気
持が伝わったと感じましたか」「アバターと視線があった
と感じましたか」の 2 項目で，有意差があることが確認
された（p<.05）．また「アバターの様子は自然でしたか」
「話し相手の言葉に説得力があったと感じましたか」「話し
相手の言葉は自信があるように感じましたか」の 3 項目
で，有意傾向であることが確認された（p<.1）．
また，被験者の会話・発話内容をテキスト化・分析し

図 3 アンケート結果

た．被験者の発話のうち「被験者からの話題提供」「被験
者からの質問」「言いよどみ」について，「被験者からの
話題提供」「被験者からの質問」の回数は視線拡張条件で
多く，「言いよどみ」の回数は視線拡張条件で少なかった
ことがわかり，その数に有意差があることが確認された
（p<.05）．また，テキスト化された被験者の発話の文字数
には，条件間で有意差は確認されなかった．

5 結論

本稿ではアバターを介したビデオチャットにおける視
線利用の効果を検証した．対話による実験では，アバター
との視線が合う状態において，より自分の気持が伝わった
と知覚され，また話題提供と質問の回数が増え，言いよど
みの回数が減ることを確認した．
今後は，Kinect などから取得した話者の骨格データか
らアバターの動きを自動化し，実際のビデオチャットに近
い状態のアバターチャットを用いた実験での効果の検証
が期待される．
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