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1. はじめに 

近年，VR デバイスの普及により，VR 空間内でコミュニ

ケーションをとる機会が多くなっている．例として，VR

空間内に会社のオフィスを置き，社員はアバタを用いて仮

想上のオフィスで業務を行う VRオフィスが挙げられる．  

VR 空間内でのコミュニケーションは 3DCG のアバタが

使われており，ユーザの感情表出を行う手法の一つとして

アバタの表情変化が用いられる．この表情変化では，特定

のボタンに特定の表情を割り当て，自分が表出したい感情

をボタンで操作する手法と，HMD（ヘッドマウントディ

スプレイ）装着者の表情を HMD 内蔵カメラで直接読み取

りアバタへ反映させるフェイストラッキングを用いる手法

がある．しかし，現在でのアバタを介したコミュニケーシ

ョンでは，HMD 装着者の表情を忠実に再現した感情表出

を行うことは少なく，笑顔を作ればアバタが決められてい

た一定の笑顔を作るなど表情を読み取った際にその感情に

対応した一定の感情表出を行う手法が主流になっている．

しかし，この手法は感情の表現が一定になり，無機質な感

情表出と感じてしまう可能性が考えられる． 

以上の問題点に対し，本研究では VR 空間内でのアイコ

ンタクトと表情変化に着目し，視線一致と感情表出を関連

付けて拡張することで，円滑なコミュニケーションが行え

ると仮設立てた．具体的には，あるアバタ Aと別のアバタ

B の視線が一致したときに，アバタ B の表情変化の度合い

を上げるなどして，アバタ AB 双方をコントロールするユ

ーザに視線が一致したことを気付かせる．これによって双

方の親密さ等が向上すると考えた．本稿では以上の仮説を

検証するための実験システムとそのシステムを使った予備

実験について報告する． 

図 1 研究概要 

2. 関連研究 

アイコンタクトはコミュニケーションにおける役割の 1

つとして，相手からのフィードバックを得るために重要な

役割を持ち，また，相手に注目して欲しいかを伝える意思

を示す役割も持っていることが明らかになっている[1]． 

VR 空間内でのノンバーバルコミュニケーションについ

て，視線を用いることで，アバタとのコミュニケーション

における視線が合う感覚や，空間の共有感覚が上昇し，コ

ミュニケーションに違和感が生じにくくなることや，アバ

タとの自然な対話の実現には HMD 装着者の視線検出が必

要であるということが明らかにされている[2]． 

これらのことから，本研究では VR 空間内におけるアイ

コンタクトが，複数のアバタ間でのコミュニケーションに

おいて，心象の変化に影響を及ぼすかを考察することを目

的としている． 

3. 実験方法 

研究における実験を簡易的に行うことで視線一致と表情

変化を用いる妥当性を検証することを目的として，システ

ム作成を行った．実験ではHTC VIVEとUnityを使用した．

VR空間内に 3DCGモデルのキャラクタを配置し，HMD装

着者と配置したキャラクタの視線が一致するときにキャラ

クタの表情を変化させるシステムを構築する．使用するキ

ャラクタはニコニ立体が提供している「ニコニ立体ちゃん」

を使用する． 

被験者に HMD を装着させ，配置されたキャラクタと視

線を一致させるよう指示する．キャラクタの目元に配置さ

れた視線検知用オブジェクトに被験者の視線がぶつかった

とき，キャラクタは被験者に視線を向け，キャラクタの表

情を無表情のまま，無表情から笑顔，笑顔からより強い笑

顔の 3 種類の表情変化を行う．被験者はキャラクタと視線

が一致したときの表情変化を見て，0 を不快，10 を快とし

たVisual Analog Scale（VAS）を用いた評価をさせる．本稿

ではこの実験システムとその予備実験について述べる．し

かしながら，研究目的として述べたように最終的には VR

における視線一致と感情表出の関係性を確認するため，主

観的な評価だけでなく客観的な評価も必要になってくる．

そのため，評価方法として心拍センサでの感情検出を用い

る．実験に使用する心拍による感情検出のためとして，画

像刺激を用いた感情検出を行う．心拍を検出する機器とし

て Polar H10と Polar Verity Senseを用いる．また，画像刺激

として IAPS（International Affective Picture System）を使用

する． 

被験者に Polar H10と Polar Verity Senseを装着させ，IAPS

より選出した画像の提示を行う．被験者が画像を見たとき，

感情の主観的評価としてVASでの評価を行う．被験者に画

像を提示する時間を記録し，後に計測した心拍と比較する

ことで，被験者の心拍による感情の推定を行う． 
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心拍センサと用いた実験から得られた結果より，HTC 

VIVE Pro Eyeと心拍センサを用いて，研究目的である複数

人のアバタ同士でのコミュニケーションの実験と考察を行

う．方法として，VR空間内で 3人が自分のアバタを使った

コミュニケーションをとることができ，アバタ同士の目線

が重なるときにアバタの表情を変化させるシステムを構築

する． 

被験者 1人とサクラとして 2人の協力者の 3人にHMDを

装着させ，被験者のみに Polar H10と Polar Verity Senseを装

着させて実験を行う．はじめに 3 人で会話をさせ，あるタ

イミングからサクラ同士で会話をするよう指示する．その

後，被験者から話しかけられたサクラは被験者と目線が重

なる様に動くよう指示する．このとき，アバタの表情変化

は簡易的に行った実験と同様に無表情のまま，無表情から

笑顔，笑顔からより強い笑顔の 3種類の変化で行う． 

被験者の受ける心象の変化の評価は，心拍センサを用い

た実験結果をもとに，心拍による感情の推定にて行う． 

図 2 予備実験の流れ 

図 3 視線検知用オブジェクト 

4. 結果 

本稿における実験では著者のみで行い，HMD 装着者の

視線とアバタの視線が一致したとき，アバタの表情変化に

よって受ける心象を評価するシステムの検証を行った．ア

バタへ視線を向けるとアバタがこちらを向き，アバタの表

情が無表情から笑顔，笑顔からより強い笑顔に変化するこ

とが確認できた．しかし，アバタの表情変化において，無

表情から笑顔は変化に気付きやすいが，笑顔からより強い

笑顔への変化は気付きにくいという点が問題として挙がっ

た．これは，アバタの表情変化が自然な表情になるように

パラメータの値の調整を行い，極端な表情変化ではなかっ

たためと考えられる．また，視線を合わせる動作において，

視線の検出を行うオブジェクトが小さく，視線を合わせづ

らくなっていることが分かった． 

心拍を含む実験の結果については別の機会で報告する． 

図 4 表情のパラメータの設定方法 

5. まとめ 

本研究では，アバタの表情の変化によって受ける心象の

変化を比較することで，VR 空間内で行うコミュニケーシ

ョンにおける視線一致と感情表出がどのように影響を及ぼ

すかを検証する．本稿で行った実験では，視線と表情変化

による心象の変化を評価する実験システムの検証を行った．

今後としては，アバタの表情が変化する度合いを調整し，

より表情の伝わりやすいシステムに改善したい．また，視

線が一致する判定を行うオブジェクトの拡大などの視線を

合わせる際の判定手法も検討したい．また，今回の実験で

は著者のみで実験を行ったが，被験者数を増やし，精度の

高い実験結果から考察を行いたい． 

心拍センサを含めて行う実験では，心拍によって感情の

推定を行い，複数人のアバタでの実験を予定する．心拍セ

ンサを用いた感情推定の実験では，被験者のVASによる主

観的評価によって被験者特有の心拍と感情の関連性が得ら

れると考えられる．心拍センサと VR デバイスを用いた実

験では，VR 空間内に配置したキャラクタの表情が笑顔に

変化するもので快の評価が高くなると考えられる．期待さ

れる結果として，無表情のままでは変化が起こらず，無表

情から笑顔と笑顔からより強い笑顔で心象の変化が起こる

ことが考えられる．また，無表情から笑顔と笑顔からより

強い笑顔の 2 種類で得られる結果の差異も今後の実験で考

察していきたい． 
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