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自己紹介

⚫バーチャルリアリティ
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⚫ハプティクス ⚫キャラクタモーション

S. Zou, K. Kuzushima, H. Mitake, S. Hasegawa : 'Conversational Agent Learning 
Natural Gaze and Motion of Multi-Party Conversation from Example‘, 2017.

S. Hasegawa, M. Sato : 'Real-time Rigid Body Simulation for Haptic 
Interactions Based on Contact Volume of Polygonal Objects', 2004.



概要

⚫2020.3に急遽オンラインになった学会の主催者だった

⚫ポスター・懇親会に問題→ VR関連技術でなんとかしたいと思った。

⚫近接チャットの紹介

⚫HMD VR環境だけでできること
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インタラクション2020シンポジウム

⚫パンデミックの始まった2020年3月開催

⚫会期10日前に現地中止、Zoom＋ Slack開催に

⚫口頭発表(20件) ：Zoomでスムーズに行えた。質疑もSlack・Zoom両方から多数。

⚫ポスター(57件)・デモ発表(168件)： 75のZoom部屋でのパラレル発表 x 3セッション

⚫全Zoom部屋の参加者一覧をリアルタイム表示するWebページを用意

※今ならばブレイクアウトルームが使えるが、当時はルームを移動できなかった。
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ソースコード：
https://github.com/hasevr/i2020zoom
ZoomのAPIの変更に伴いそのままでは動きません

https://github.com/hasevr/i2020zoom


インタラクション2020シンポジウム

⚫ポスター(57件)・デモ発表(168件)： 75のZoom部屋でのパラレル発表 x 3セッション

⚫YouTube中継は好評

⚫参加者がほとんど来ない発表ができてしまう

⚫他の発表者と話すこともできない

⚫懇親会：各研究室に人が集まり、一つのZoomに1研究室1台のPCで接続する形

⚫各研究室の様子が共有され、それなりの一体感があった。

⚫研究室を越えた学生間の交流はほとんど見られなかった。
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ポスターのためのオンラインツール

⚫口頭発表はZoomでうまくいく。

⚫一方、ポスターセッションの代替は難しい

⚫ポスターセッションでの次のような行為が再現できていない

⚫複数の会話の輪が存在し、ある会話に参加しつつ、他の会話の輪の様子を感じ、継ぎ目なく

移動できる。

⚫会話の輪への興味を身体で表現し、通りすがりの人→盗み聞き者→傍観者→傍参与者→受け

手→話し手へと滑らかに移行できる(次スライド参照) 。

⚫ソーシャルVR (VR Chat)では、自然なポスターセッションが実現できる

実例：「バーチャル学会(https://sites.google.com/view/virtualconference2022)」

のポスター発表(2021の記録:

https://www.youtube.com/watch?v=wdaynfu59HE)

⚫一方で、HMD VR環境に慣れる必要があり、手軽ではない。
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https://sites.google.com/view/virtualconference2022
https://www.youtube.com/watch?v=wdaynfu59HE


坊農らの参与構造分析
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坊農真弓，鈴木紀子，片桐恭弘：多人数会話における
参与構造分析，認知科学，2004より



近接チャット Binaural Meetの開発へ

⚫簡単な身体を用意

⚫アバターを表示

⚫近くの人にだけ

声が届く

⚫誰でも掲示可能

⚫画像・テキスト

⚫画面共有

https://binaural.me/nii
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https://binaural.me/nii


近接チャット

⚫近接チャットの提供状況

⚫パンデミック以降に発表された近接チャットの紹介している修士論文、記事

⚫Benjamin Maus.  Designing video call spaces with and for adults with learning disabilities: A remote participatory design 

approach.  Master’sthesis, Malm ̈o University, 2021.

⚫Gretchen McCulloch.  A mission to make virtual parties actually fun. https://www.wired.com/story/zoom-parties-proximity-chat/

⚫おそらく最初のサービス

⚫2010年から、複数の部屋を持つ平面マップを共有するバーチャルオフィスを意図したWeb会議Sococo

https://web.archive.org/web/20101229144334/https://www.sococo.com/home.php

⚫日本の企業のサービス

⚫oVice https://ovice.in/ja/

⚫NTT Communications. NeWork https://nework.app/
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https://www.wired.com/story/zoom-parties-proximity-chat/
https://web.archive.org/web/20101229144334/https:/www.sococo.com/home.php
https://ovice.in/ja/
https://nework.app/


大学院講義でのポスター発表会
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大学院講義でのグループディスカッション
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懇親会

⚫すでに知っている人々の懇親会では、自然に会話の輪ができ、

移動も起こる。
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近接チャットの限界

⚫聞いているかどうか、わかりにくい

⚫実世界では、聞いている人の顔の向き、うなずきなどの動きから

話を聞いているかどうかがわかる。

⚫聞いていることがわからないと、新しい人との出会いは難しい。

⚫初対面の人に話しかけるタイミングが取れない

⚫例：オンラインでのチームづくりは難しかった。

⚫これらは、HMD VRによるソーシャルVRでは解決できている。
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3次元だが、HMD VRではない場合

⚫2020年9月の日本バーチャルリアリティ学会のポスターセッション

Open Virtual Exhibition

⚫Mozilla Hubs＋ Discord

⚫Hubs：ブラウザベースの

共有VR空間

⚫HMD VRで入ることもできるが、

デスクトップユーザが主だった

⚫アバターの動きがユーザーと

連動しない。

→聞いているかどうか判らない。

⚫HMD VR利用を推奨できれば

違ったかもしれない。
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ソーシャルVRでの会話の例

⚫アバターがユーザの動きを示すことが大切

⚫発話していないアバターの動きから、

⚫何に興味を持っているのか

⚫聞いているのかどうか

伝わる。

15



おわりに

⚫近接チャット

⚫複数の会話の輪を保持できる

⚫他の会話の輪に気づき、移動できる

⚫ポスター、懇親会を実現可能

⚫HMD VRによるソーシャルVR

⚫アバターが利用者の身体の動きを伝える。

⚫発話していない参加者が、何に興味を持っているのか、聞いているのかどうかが

わかる。

⚫会話が始まるまでのコミュニケーションや話者の交代がスムーズ。

⚫話しかけるきっかけもつかめるので、出会いも起きやすい。
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