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１ まえがき  

近年では、様々なHMD（Head Mounted 

Display）が開発されており、装着者の頭の向

きや位置を取ることができるものある。そのよ

うなHMDを活用したコンテンツの中に仮想空

間でコミュニケーションを取れるキャラクタ

ーがある。例えば、添い寝というシチュエーシ

ョンで視線を用いてコミュニケーションでき

るバーチャルキャラクターが研究されている1)。

これらは視線や動作など現実で人がコミュニ

ケーションに使うモダリティ（伝達様式）を用

いてインタラクションする。しかし、用いるモ

ダリティの数は１、２つ程度である。現実の人

同士のコミュニケーションは視線、動作、距離、

音声、身体接触など多くのモダリティを用いて

いるため現実のコミュニケーションとは大き

な違いがあり、リアリティに欠ける。現実の人

同士のコミュニケーション手段をできる限り

多くキャラクターとのインタラクションに組

み込むことで、よりリアリティのあるバーチャ

ルキャラクターにできると考えた。このような

バーチャルキャラクターはゲームやエンター

テイメントへの応用が期待できる。 

 

２ 目的 

本研究では、視線・動作・身体接触・距離・

音声でインタラクションできるキャラクター

を試作し、キャラクターが人とコミュニケーシ

ョンできるかを確認する。さらに、どのような

印象や影響を人に与えるかを確認する。 

 

３システム概要 

本研究では、バーチャルキャラクターとコミ

ュニケーションするシステムを開発する。本シ

ステムを使用すると、没入した仮想空間で図１

のキャラクターとコミュニケーションできる。

キャラクターを見つめると見つめ返してくれ、

手を振ると手を振り返してくれる。また、話し

かければ答えてくれる。キャラクターに触れる

こともできる。このように、人と同じ５つのモ

ダリティを用いてバーチャルキャラクターと

コミュニケーションできる。 

 

 
図1 コミュニケーションするキャラクター 

 

４ 開発方法 

4.1 使用機材及びソフトウェア 

 本研究では、図２のようにPC、Kinect、HMD、

マイクを使用する。Kinectは身体の位置をトラ

ッキングするために用いた。HMDはOculus 

Rift Development Kit2を用いた。このHMDは

比較的広視野な立体視が可能で没入感が高い。

また、頭を動かして仮想空間を見回すことがで

きる。マイクはYAMAHAのPJP-10URをユー

ザの音声を取るために用いた。 

 ソフトウェアは開発全体にゲームエンジン

のUnity、音声認識に大語彙連続音声認識エン

ジンのJulius 、仮想空間に配置する3Dモデル

の作成にモデリングソフトのMetasequoia、キ

ャラクターのモーション作成に3DCGソフト

のMikuMikuDance、キャラクターの音声に音

声合成ソフトのVOICEROID+ 東北ずん子を
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使用した。 

 ユーザはHMDを装着した状態でKinectとマ

イクの前に立ってシステムを使う。 

 

 
図２ 使用機材とソフトウェア 

 

4.2 仮想空間の実現方法 

 Metasequoiaで机、椅子など部屋を構成する

ための3Dモデルを作成した。Unity上でそれら

の3Dモデルを配置した。そこに試作したキャ

ラクターを配置した。以上でユーザが没入する

仮想空間が完成する。 

4.3 キャラクターの実現方法 

 MikuMikuDanceでキャラクターのモーシ

ョンを23種類作成した。キャラクターには23

の状態がある。１つの状態に１つのモーション

が割り当てられている。状態には入力に応じて

遷移するものと入力に関係なくモーションの

終了と同時に遷移するものがある。入力には視

線、動作、距離、音声、身体接触の５つがある。

具体的には表１のようになる。 

 

表１ 入力一覧 

 
 

入力に応じた状態遷移の条件をC#で記述した。

条件には入力の種類と入力時間がある。表２は

条件の例である。 

 

表２ 入力条件例 

 
 

 

５ 実験方法 

 キャラクターが人とコミュニケーションで

きるかとどのような印象や影響を人に与える

かを確認するため実験を行う。被験者にはまず

実験でコミュニケーションしてもらうキャラ

クターについて説明する。キャラクターと視線、

動作、距離、音声、身体接触でコミュニケーシ

ョンできることを伝える。その後、キャラクタ

ーなしの仮想空間に没入して、頭や手足を動か

すや移動をして仮想空間になれてもらう。仮想

空間に配置してある球に近づき両手で触れる

とキャラクターがいる仮想空間に切り替わる。

5分間切り替わった仮想空間内でキャラクター

とコミュニケーションしてもらう。最後に、ア

ンケートに答えてもらう。アンケートにはSD

法を用いる。図３はアンケートの一部である。 

 

 
図３ アンケート 

 

実験中は動画とログを記録してインタラクシ

ョン手段の種類や回数を確認できるようにす

る。 

 

６ まとめ 

 本研究では、視線・動作・身体接触・距離・

音声でインタラクションできるキャラクター

を試作した。今後は、試作したキャラクターを

用いて実験をし、コミュニケーションできるか

と人に与える印象や影響を確認する。 
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