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1. はじめに 
人間の非言語コミュニケーションの重要な要素である

身体配置、視線、ジェスチャーなどに関する研究は行わ

れてきた［1］［2］。インターネットを利用したコミュニケ

ーションでは、感情表現のためにアバタがよく利用され

るためアバタの表情解釈に文化差が存在するか研究され

ている［3］。しかし、その検証対象は静止画表情に限定さ

れている。その他には人間とコンピュータの対話方法［4］

やピクトグラムとアバターアニメーションを組み合わせ

たデジタルゲームなどの研究がなされている［5］。一方、

インターネットではグローバルなショッピングサイトが

広がりつつある。しかし、多様なノンバーバル情報を伝

えるためにアバタのジェスチャーのタイミング、ピクト

グラムの表示の仕方などアバタとピクトグラムを総合的

に分析し、コミュニケーション表現に応用した研究報告

は少ない。 
本報告では、非言語コミュニケーションを円滑に行う

ためのアバタ、ピクトグラム(絵文字)、効果音を組み合

わせたショッピング用Ｗｅｂサイトのデザイン指針を述

べる。具体的には、家電、家具を対象としたアニメーシ

ョンの制作を行い、アニメーションを外国人含む被験者

を対象とした SD 法によるアンケート調査と眼球運動測定

を行った。 

2. 方法 

2.1 仮想空間のデザインについて 

仮想空間のビジュアルは Flash を用いた２次元ＣＧで

ある。制作したアニメーションは 6 種類のアニメーショ

ン（表１）である。仮想空間の場面は主にショッピング

として、家電、家具などを扱う。 

購入するまでのアニメーションの提示方法は、大（抽

象的）、中、小（具象的）の三段階に分類される。画面

上にはアバタがいてノンバーバル情報でコミュニケーシ

ョンを行う。 

画面視点のサイズ（図１）は、フルショット（サイズ

100％）、ミドルショット（サイズ 125％）、クローズシ

ョット（サイズ 150％）の 3 種類である。 

仮想空間のレイアウトは操作性を高くするため中央に

ピクトグラム（商品）、右側にアバタを配置とした［1］。  

ピクトグラムのデザインは、コミュニケーション支援

用絵記号デザイン原則（JIS T0103）で決められているピ

クトグラムを使用する［6］。また、ピクトグラムにカーソ

ルが触れると（426Hz、698HZ、1071HZ のマルチトーン効

果音、断続時間 0.3s）効果音が鳴り、ピクトグラムを押

した時の効果音（417HZ、632HZ、905HZ のマルチトーン効

果音、断続時間 0.7s）。購入を示すピクトグラムを押し

た時に（714HZ、1008HZ、1315HZ のマルチトーン効果音、

断続時間 1.6s）の効果音が鳴る［7］。 

2.2 調査方法 

制作したアニメーションを Web 上に実装し調査を行な

った。被験者はヘッドホンをした状態で Web ページを開

いてランダムにアニメーションを選びショッピングを開

始してもらう、各ページの最後まで進んだら SD 法による

アンケート調査を行った。 

表１アニメーションの種類 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                   

 
 
 
フルショット   ミドルショット  クローズショット   

図１画面の視点サイズ 

3. SD法による調査と眼球運動測定の結果 

3.1 SD 法の調査対象 

日本人 17 名（男性 13 名女性 4 名）、外国人 77 名（男

性 41 名女性 36 名、亜細亜（59 名）欧州（12 名）大洋州

(1 名) 北米(2 名) 南米(2 名)、合計 94 名（男性 54 名女

性 40 名）であった。 

3.2 SD法によるアンケート調査結果 

アンケート調査では、SD 法による５段階評価を行っ

た。主な質問項目は、Q1「アバタの指示は分かりやすい

ですか？」、Q2「ピクトグラムは見つけやすかったです

か？」、Q3「背景はわかりやすかったですか？」、Q4
「このピクトグラムは記憶に残りましたか？Q5「このア

バタは記憶に残りましたか？」Q6「この背景は記憶に残

りましたか？」である。 
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SD 法の Q3 評価結果からは、フルショット（アニメーシ

ョン 1、6）の評価が高く、クローズショット（アニメー

ション 3、4）の評価が低いことが分かった。Q4 評価結果

からは効果音を追加することでピクトグラムの記憶性が

上がることが分かった。次に、ピクトグラムに効果音を

追加することで有意差があるか、日本人と外国人のアニ

メーションに対する評価に有意差があるかを見るために

SD 法の評価結果をもとにマン・ホイットニーのＵ検定を

行った。図 2、図３、図４の右側に U 検定の結果、左側は

U 検定の結果を表すデータ範囲の図。 

（1）効果音に関しては、図 2 がアニメーション１のＱ２

とアニメーション３のＱ２の検定結果を示す。p 値が.002

であることから効果音を追加することで、効果音がなし

よりもありの方が有意に高い値であることが分かった。 

（2）SD 法の結果で評価が高かった効果音ありのアニメー

ション１の日本人と外国人の評価を比べると、図 3 に示

す U 検定の結果が p 値.001 であることから外国人の方が

アニメーションの評価が有意であったことが分かった。 

（3）SD 法の結果で評価が低かった効果音なしのアニメー

ション３の日本人と外国人の評価を比べると、図 4 の p

値が.954 から日本人と外国人の評価には有意差がないこ

とが分かった。 

               アニメーション１ 

            M：5.0 T：9937.0 

アニメーション 3 

            M：4.0 T：7829.0 

U: 3364.0 z: -3.137＊ 

                        p:.002 

                        a:n=94,b:n=94,M:中央値 
              T:順位総和,＊:ｐ＜.05 

 

図 2 アニメーション１とアニメーション３の Q2 の評価 
 

               アニメーション１（日本人） 
            M：4.0 T：9937.0 

アニメーション１（外国人） 

            M：5.0 T：7829.0 

U: 332.5 z: -3.4181＊ 

                        p:.001 

                        a:n=17,b:n=77,M:中央値 
            T  T:順位総和,＊:ｐ＜.05 

 

図 3 アニメーション１の Q ２の日本人と外国人の評価 

アニメーション 3（日本人） 

            M：4.0 T：802.5 

アニメーション 3（外国人） 

            M：4.0 T：3662.5 

U: 649.5 z: -.054＊ 

                        p:.954 

                        a:n=17,b:n=77,M:中央値 
            T  T:順位総和,＊:ｐ＜.05 

 

図 4 アニメーション 3 の Q ２の日本人と外国人の評価 

3.3 眼球運動測定の調査対象 

外国人２名（男性１名女性１名）に制作したアニメー

ションを対象に眼球運動測定を行なった。 

3.4 眼球運動測定の結果 

眼球測定用の装置には Free View 2920B で用いた。画面

出力は 21 インチの液晶モニターに接続し、ディスプレイ

から眼球までの距離を 100 ｃｍとした。測定結果の図５は、

フルショット（アニメーション１）の注視点移動軌跡を

示している。フルショット（アニメーション 1、6）とミ

ドルショット（アニメーション 2、5）は視線が集中して

視線の見直しが少なかった。一方、クローズショット

（アニメーション 3、5）は視線の範囲が広がっており見

直しが多い事が分かった。 
  

 
 
 
 
 
 
 

 

図 5 アニメーション１の注視点移動軌跡 

4. まとめ 
本報告では SD 法のアンケート調査と眼球運動測定を行

った。その結果、次のことが分かった。 
（1）効果音を追加することでピクトグラムの記憶性が上

がる。 
（2）フルショットは、クローズショットより視点が集中

しており分かりやすい画面構成である。 
（3）仮想空間上のショッピングにおいてアバタ、ピクト

グラム、効果音を組み合わせたアニメーションは外
国人の方がより高い評価が得られる。逆に、効果音
がないアニメーションでは日本人と外国人の差異が
少ない。 
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