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概要: リモートワークの普及に伴いソーシャルVR会議の普及が進みつつある．しかし，ソーシャルVR

で用いられるアバタには視線や表情などの非言語的な手掛かりが少ないため，グループディスカッショ
ン中に会話に割り込むことや他の参加者に発言の場を譲る適切なタイミングを見出すことが困難だった．
そこで，本研究では，アバターエージェントを導入することでソーシャル VRを用いたグループディス
カッションを支援する手法を提案する．
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1. はじめに
リモートワークの普及に伴いソーシャルバーチャルリア

リティ(VR)を用いた VR会議の普及が進みつつある．ソー
シャル VRでは，アバタを用いることにより対面での対話
と同様の物理的近接性，空間的な聴覚情報，ジェスチャを伝
達できる．こうした特性により，ソーシャルVRはテキスト
メッセージやビデオ会議といった他の Computer-Mediated

Communication (CMC)と比較して，参加者に高いソーシャ
ルプレゼンスをもたらすことができる．しかし，ソーシャ
ル VRで用いられるアバタには視線や表情などの非言語的
手がかりが少ないため，グループディスカッション中に適
切なタイミングで会話に参加することや他の参加者に発言
の機会を譲るタイミングを見出すことが困難であった．そ
こで本研究では，参加者の議論行動や相手に対する意識を
社会的手がかりを用いて変化させることでソーシャル VR

における話者交替や議論の促進を目的としたアバターエー
ジェントを設計・実装した．

2. 関連研究
ソーシャル VRにおけるディスカッションにおいてアバ

タを介したコミュニケーションに着目した研究が行われて
いる．Mennecke らはソーシャル VR における物理的な近
接性と身体化 (embodiment) されたアバタにより，参加者
は高いソーシャルプレゼンスを持つことができると報告し
ている [1]．また，ソーシャル VR内でアバタとして身体化
された人々は，遠隔地にいる相手に対して高いエンゲージメ
ントとソーシャルコプレゼンス (social co-presence) を持つ
ことができるとされている [2]．しかし，VRにおける正確
な視線情報や表情情報の欠如は議論に悪影響を及ぼし，遠

隔参加者間での話者交替を困難にする可能性が指摘されて
いる [3]．特に，参加者全員が初対面の場合，非言語的手が
かりに対する相互理解や認識が不足しているため，グルー
プディスカッションに積極的に参加するタイミングを見出
すことがより困難となり，グループディスカッションへの平
等な参加が阻害されることが考えられる．
グループディスカッションへの平等な参加を促進するため，

話者交替を支援する様々な手法が提案されている．Shamekhi

らは，同一空間でのグループディスカッションにおいて身体
化された会話エージェントは身体化されていない会話エー
ジェントよりも討論を促進することができることを明らか
にし，身体化された会話エージェントが存在することで各
参加者の発話回数や発話単語数といったグループディスカッ
ションへの貢献度が平準化されたと報告している [4]．一方，
オンラインディスカッションにおいては，チャットボットが
議論の時間を管理し平等な参加を促すことによって，グルー
プディスカッションを積極的に司会進行する手法が提案さ
れている [5]．また，チャットボットを用いて議論の進行状
況や司会進行メッセージを提示しモデレータを支援するこ
とで，オンラインディスカッションの進行を円滑化できるこ
とが報告されている [6]．さらに，VRにおいては，アバタ
が異文化間対話におけるグループダイナミクスを変化させ
ることが報告されている [7]．しかし，ソーシャルVRにお
いてアバターエージェントの導入が議論への参加度や議論
の質にどのような影響を与えるかは明らかにされていない．

3. 提案システム
本研究では，ソーシャルVRにおけるグループディスカッ

ションへの平等な参加を支援することを目的としたアバター
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図 1: 参加者の目前に表示されるパネル．左側の小さなウィ
ンドウにはディスカッションの中で最も発話数の少ない参
加者が表示される．パネルの右側には短い応答が表示され
ており，参加者はフィードバックを行うことができる．

図 2: 右手のアバタがグループディスカッションを支援する
アバターエージェント．遠隔参加者が図 1 に示した質問例
や文章をクリックすると，選択されたメッセージがアバター
エージェントの上に表示される．また，アバターエージェン
トは会議の中で最も口数の少ない参加者に向かって首と体
を向けることで参加者の注目や発話を促す．

エージェントを設計・実装した．このアバターエージェント
には以下の 2種類の支援機能がある．

(1) コメント共有機能：アバターエージェントが参加者の
感想やコメントを他の遠隔参加者のためにテキストで表示
する機能を実装した．各参加者の前には，ディスカッション
の際に参加者が選択できる質問と回答のサンプルが表示さ
れたパネルが設置されている（図 2）．進行中のディスカッ
ションを聞きながら，参加者が自身の考えの共有や質問が
できるように，グループディスカッションにおける一般的な
質問と回答のサンプルを 8通りデザインした．参加者が進
行中のディスカッションの途中で意見を述べたい場合，こ
の機能を短い応答として使用し議論に参加することができ
る．選択された文章は図 2のようにアバターエージェント
によって表示される．これにより参加者は議論に参加しや
すくなることが期待される．

(2) 注意誘導機能：先行研究からは頭や体の向きが多人数
会話における有用な手がかりの 1つであることが示されて
いる [8]. そこで，参加者の音声入力を検知し，最も発話数
が少ない参加者に向けてアバターエージェントの頭部と体
幹を向ける機能を実装した（図 2）．同時に，参加者の目前

に設置されたパネルの小窓に最も発話数が少ない参加者を
表示する（図 1）．これにより，最も発話数の少ない参加者
への注目を高め，他の参加者が当該参加者に注意を払うこ
とや話者交替を促すことが期待される．

4. むすび
本研究で提案する 2種類の支援機能により，遠隔参加者

はソーシャル VRを用いた議論に参加する際，参加者全員
に対する意識を持ちつつ平等に議論へ参加することが期待
される．今後，提案システムがソーシャルVRでの遠隔ディ
スカッションに与える影響を評価するために，ユーザスタ
ディの実施し，本システムがソーシャル VR会議の設計に
もたらす課題や利点についての議論を行う．
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