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FaceShow: 顔の部分表示による遠隔会議支援システム

岸本 諒大 ∗　土田 修平 †　寺田 努 †　塚本 昌彦 †

概要. 遠隔会議において参加者がカメラ OFFにすると，参加者同士のリアクションが上手く伝わらず，
コミュニケーションの質が低下する．しかし，多くの参加者は「カメラ ONにすることで自分が映ること
が嫌である」などの理由からカメラOFFにすることを希望している．そこで顔全体の開示度を下げること
で，参加者のカメラ ONに対するハードルを下げられ，会議内での相互のリアクションを確認しやすくな
るという仮説を基に，顔の部分表示を用いた遠隔会議支援システム FaceShow を提案する．本論文では，遠
隔会議中にWebカメラ映像を FaceShow 内で口や目のみを表示するエフェクト素材を用いて加工し，仮想
カメラとして表示する．評価実験により提案システムで目表示のエフェクト素材を用いた際に，カメラON

に対して抵抗感が減少する可能性があることがわかった．

1 はじめに
新型コロナウイルス (COVID-19)の感染拡大に

伴い，従来のような対面でのコミュニケーションだけ
でなく遠隔会議システムを利用した遠隔でのコミュ
ニケーションの機会が増えている．Zoom社が公開
するレポートによれば，Zoomは世界の約 200カ国
で利用されており，ミーティングの平均時間は 54分，
会議の平均参加人数は 10人とされている [1]．また
経済産業省の通商白書 2021によると，2020年 10月
時点のMicrosoft Teamsの日次ユーザ数は 1.15億
人を超えており，2020年 9月時点のZoomの会議開
催回数は年間相当数で 30兆回を超えるとされてい
る [2]．米国におけるリモートワークの割合は 2025
年で約 40%と予測されており，遠隔会議システムを
活用した会話は引き続き行われると想定される．
遠隔会議におけるコミュニケーションの課題の一

つとして，Webカメラを介した顔映像の表示機能を
ONにして顔を見せることを嫌う人が多く [3]，結
果としてコミュニケーションの質が低下する点が挙
げられる [4]. 江原 [3]が行った調査によると，カメ
ラON/OFFのどちらで受講するのが望ましいか学
生に複数回調査を行ったところ，すべての調査結果
で 9割以上の学生がカメラOFFでの授業を希望し
た．これよりオンライン授業において受講生はカメ
ラONにすることに対して強い抵抗感を覚えている
ことがわかった．カメラOFFを希望する理由とし
て，「自分の顔が他者に見られることに抵抗がある」，
「カメラONにするとリラックスして授業を受けるこ
とができない」などが挙げられている．また Jabra
（GNオーディオジャパン (株)）調べ [5]によると，
20代から 50代の働く男女 300人に対し行ったアン
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ケートにおいて「毎回自分の顔を写している」と回
答した人は約 3割に留まっており，「自分が映るのが
嫌だから」，「音声だけでも問題ないと思うから」な
どの理由からカメラONに抵抗を感じる人が多数を
占めていることがわかっている．
一方で，Garauら [4]の研究によると音声のみに

比べてビデオ通話の方がコミュニケーションの質が
高いことが報告されている．また，相手の顔が見え
ている方が話しやすいという意見が多数であること
も報告されている [5]．以上より．コミュニケーショ
ンの質を高めるには顔を表示した方が良いため，顔
表示による効果を維持しつつ，Webカメラを介した
映像表示機能の利用に対するハードルを下げる必要
がある．
そこで本研究では，遠隔会議参加者の目や口な

ど顔の一部のみを表示する遠隔会議支援システム
FaceShow を提案する．顔の一部表示により匿名性
を確保することで顔出しへの抵抗を低減できるだけ
でなく，会議参加者はお互いのリアクションを得る
ことが容易となり，コミュニケーションの円滑化が
期待できる．FaceShow では，PCのWebカメラか
ら映像を取り込み，部位の抽出，拡大，透過処理の
ような画像処理を行ったのち，仮想カメラ機能を用
いて Zoom等の遠隔会議アプリケーションにその映
像を反映する．顔の一部表示による遠隔会議への影
響を調査するために，顔表示（エフェクトなし），口
表示，目表示，同じアバター表示，異なるアバター
表示の 5パターンを用意し，それぞれのパターンに
おいてグループディスカッションを行ってもらい，最
後にアンケート調査を実施した．

2 関連研究
顔が人に与える影響についての研究は，これまで

多数報告されている．顔に基づいて人の性格，行動意
図，認知能力に関する判断を行う [6]他，意思決定に
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影響がある [7]とも報告されている．また，体力，年
齢，感情，親しみを特徴づける顔情報について，いず
れかの資質が一つだけでも顔に含まれると，それら
について知覚される傾向がある [8]．顔が伝える情報
は多く，結果として遠隔会議におけるコミュニケー
ションにおいて顔を表示しない場合，コミュニケー
ションの質が低いことがわかっている [4]．我々の
提案システムは，顔の全体表示によるコミュニケー
ションの効果を顔の一部表示によって維持しつつ，
遠隔会議システムのカメラ機能をONにする心理的
なハードルを下げることを目指している．
目や口に対する感情認知の違いについてもいくつ

か報告されている．Yukiら [9]によると，感情を表
現する際，目は口よりもコントロールが難しいこと
から，日本などの感情を抑制する文化圏では，他人
の感情を解釈する際，口よりも目に強く注目する．一
方，あからさまな感情表現が一般的な米国などの文
化圏では，顔の中で最も表情豊かな部分である口の
位置から感情を解釈する傾向があり，文化圏によっ
て他人の感情解釈のために注目する箇所が異なる．
また，Lowら [10]によると，東洋人は目よりも口か
ら感情を識別することが困難であり，これは口の情
報を推論する経験が浅いためと考察している．さら
に東洋人は，口のみの刺激と顔全体の刺激における
感情認知において西洋人より劣っていた．一方目の
感情認知においては差は見られなかった．本研究で
は，このような口や目に対する感情認知の違いに着
目し，顔の一部表示が遠隔でのコミュニケーション
においてどのような影響を与えるか調査する．
視線や注視といった目の情報は，コミュニケーショ

ンにおいて重要な役割を担っている．Mazurら [11]
は，人が相互に注視すると生理的覚醒が起こること
を確認しており，それらがアイコンタクトの有効性
の一端を担っていると主張している．Monkら [12]
によると，目線情報を共有することで少ない対話数
でタスクを達成できることが報告されている．目線
への意識が，自分と相手の発言の理解度を確認する
ための非言語チャンネルであることを示唆している．
本研究では，目のみ表示することで，これら目による
コミュニケーションへのポジティブな効果を維持し
つつ，同時に匿名性を下げることでカメラ機能ON
の心理的なハードルを下げることを狙っている．

3 提案システム
3.1 設計
遠隔会議での顔の一部表示による影響を調査する

ために口や目といった顔の一部のみをそれぞれリア
ルタイムで表示するシステムを構築する．そのため
には，顔から口や目に該当する部分のみを抽出し，
鼻や耳などその他の顔の部分を透過させることが必
要となる．一般的に広く普及している遠隔会議シス

遠隔会議システムに適用

図 1: システムの処理フロー

テムにおいて適用可能とするため，OSがカメラと
して認識できる仮想カメラを活用したシステムを構
築する．

3.2 実装
図 1 にシステム全体の処理フローを示す．Web

カメラ映像を容易に加工できるソフトウェアであ
る Snap社の Snap Camera [17]を利用する．Snap
Cameraは ZoomやMicrosoft Teams等の主要な
遠隔会議システムに適用可能である．そのため遠隔
会議時のWebカメラ映像を Snap Camera上で任
意のエフェクト素材を用いて加工し，遠隔会議シス
テムの会議画面上に表示できる．
目や口など顔の一部を表示するために，エフェク

ト作成アプリケーションであるSnap社のLens Stu-
dio [18]を用いて．Snap Camera内で利用可能な
エフェクトを作成した．Lens Studioを用いて，目
と口それぞれのみを抽出，拡大し，顔のその他の部
分を透過させるエフェクトを作成した．そのため，
Snap Cameraを活用できる PCであれば作成した
エフェクトを容易に利用可能である．また，顔の動
きと連動するため，頷きといったリアクションも反
映可能である．

4 評価実験
提案システムが遠隔会議における会話に与える影

響を調査するために評価実験を行った．参加者は互
いに顔見知りの間柄である 20代の男子大学生 16名
で行った．各参加者は遠隔会議システム内でのみ声
が聞こえる環境で実験を実施した．遠隔会議システ
ムは Zoomを使用した．

4.1 実験条件
顔映像に作用させるエフェクトの種類はエフェク

トなし（通常通りの顔表示），口のみ表示させる「口
表示」,目のみを表示させる「目表示」，全員共通



Face Show: 顔の部分表示による遠隔会議支援システム

図 2: 口表示

図 3: 目表示

のアバターを使用する「同じアバター表示」，それ
ぞれ異なるアバターを使用する「異なるアバター表
示」の 5種類である．尚，アバターは ver5.10.0以
降の Zoomの機能であるアバター機能を主としてグ
ループ内で異なるアバターを選択させた．
参加者 16名は．1組あたり 4名の 4組に分ける．

ブレインストーミングの課題とエフェクトの種類の
カウンターバランスを取るために，4組に対して，題
とエフェクトの組み合わせや実施順序が可能な限り
被らないようにした．実験で用いた口表示，目表示，
同じアバター表示，異なるアバター表示の 4種類の
エフェクトの動作例をそれぞれ図 2,3,4,5に示す．

4.2 タスク
提案システムを適用した状態でブレインストーミ

ングを行い，その後アンケートに回答してもらった．
ブレインストーミングとは一種のアイデアを生み出
す「集団発想法」であり，ある題に対して複数人で意
見を交換し，新たなアイデアを生み出すものである．
本実験では，Guilford’s Alternative Uses Taskと
AC test of creative ability[13] に基づいて，ヘル
メット，フォーク，レンガ，ガムテープ，マスクを
課題とし，それぞれについて独創的な新しい用途を
考える．上記の 5種類の課題に対して 1種類 4分間
のブレインストーミングを 5回行ってもらった

図 4: 同じアバター表示

図 5: 異なるアバター表示

本実験では，櫻井ら [15]の実験手法を参考にタス
クを構成し，アンケート評価をメインとした解析を
行う．提案システムが遠隔でのコミュニケーション
に及ぼす影響として，恥ずかしさの低減，積極性，
理解度の向上が可能性として挙げられる．顔の開示
部分を減らすことで発言の匿名性を上げ恥ずかしさ
の低減につながるのではと考えた．また，恥ずかし
さを低減できれば緊張感の緩和につながり発言の積
極性が向上するのではないかと考えた．さらに，遠
隔でのコミュニケーションの質を高めるという目的
に関連して，理解度が向上するかどうかについても
調査する．そのため．実験後行うアンケート評価で
は，顔表示に対する各エフェクトを用いた加工によ
る表示の恥ずかしさやコミュニケーションに対する
積極性の変化，内容の理解度を被験者アンケートに
て回答してもらった．また，この 3項目とは別に，顔
を部分表示することに対してのメリットとデメリッ
トについても自由回答してもらった．さらに会議に
対する積極性を推し量る定量的な基準として発言回
数をカウントした．

4.3 実験手順
参加者には事前にPCに Snap Cameraをインス

トールしてもらい，各自別室に入室してもらった．入
室後，参加者は PC上で遠隔会議システムの Zoom
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図 6: 恥ずかしさに関する比較

に参加してもらった．その際参加者間で互いの姿が
見えないか，直接会話が聞こえないかを確認してか
ら，ブレインストーミングを開始させた．実験時間
は，概要説明の時間や参加者の疲労も考慮し 30分と
した．また概要説明時に実験者からブレインストー
ミングにおける注意点を伝え，適切なコミュニケー
ションになるよう配慮した．ブレインストーミング
の課題がすべて終了した後に．アンケートに回答し
てもらった．

5 結果
5.1 アンケート結果
アバター表示では全員が同じ種類のものと全員が

異なる種類のもので実験を行っているが，被験者ア
ンケートではこの二つを合わせてアバター表示とし
て調査を行っている．実験設計時には同じアバター
表示と異なるアバター表示による結果の差異につい
ても調査を進める方針であったが，実験時に大きな
特徴が得られなかったことや提案手法の有効性を調
査するという主となる目的に集中するため被験者ア
ンケートではアバター表示に統一した．
各項目ではエフェクト無しを基準の 3とし 1-5の

五段階でシステムを評価してもらった．恥ずかしさに
関するアンケート結果を図6に示す．縦軸は恥ずかし
さ（1：恥ずかしくなかった，5：恥ずかしかった）の平
均スコアを示し，エラーバーは標準誤差を示す．平均
スコアはそれぞれ口表示が 3.2（SE 0.4），目表示が
1.8（SE 0.1），アバター表示が1.5（SE 0.2）であっ
た．表示パターンについて一要因分散分析を行った結
果，有意差が見られた (F (2, 15) = 9.62, p < .01)．
また LSD法による多重比較を行なったところ，口
表示と目表示，口表示とアバター表示においてそれ
ぞれ有意差が見られた (p < .05)．口表示は目表示
及びアバター表示に比べて，有意に恥ずかしく感じ
ることがわかった．逆に目表示とアバター表示は顔
表示と比べて平均スコアが低く，あまり恥ずかしく
感じていない傾向が見られた．
匿名性に関するアンケート結果を図 7に示す．縦

軸は匿名性（1：誰か理解できなかった，5：誰か理解

図 7: 匿名性に関する比較

図 8: 積極性に関する比較

できた）の平均スコアを示し，エラーバーは標準誤
差を示す．平均スコアはそれぞれ口表示が 2.3（SE
0.3），目表示が 2.7（SE 0.3），アバター表示が
2.5（SE 0.3）であった．表示パターンについて一
要因分散分析を行った結果，有意差は見られなかっ
た (p > .05)．また，エフェクトなしの顔表示（基
準の 3）と比べて全体的に平均スコアは低く．顔表
示よりも誰か理解しづらい傾向が見られた．
積極性に関するアンケート結果を図 8に示す．縦

軸は積極性（1：積極性が向上しなかった，5：積極性
が向上した）の平均スコアを示し，エラーバーは標
準誤差を示す．平均スコアはそれぞれ口表示が 3.1
（SE 0.2），目表示が 3.3（SE 0.2），アバター表
示が 3.6（SE 0.2）であった．表示パターンについ
て一要因分散分析を行った結果，有意傾向が見られ
た (F (2, 15) = 3.30, p < .10)．また LSD法による
多重比較を行なったところ，口表示とアバター表示
において有意差が見られた (p < .05)．アバター表
示は口表示に比べて，有意に積極性が向上すること
がわかった．また，エフェクトなしの顔表示（基準
の 3）よるすべて表示パターンにおいて平均スコア
が高く．積極性が向上する傾向が見られた．
発言内容の理解に役立つかという観点に関しても

調査を行った．発言内容の理解に関するアンケート
結果を図 9に示す．縦軸は話の理解度（1：話を把
握できなかった，5：話を把握できた）の平均スコ
アを示し，エラーバーは標準誤差を示す．平均スコ
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図 9: 内容の理解に関する比較

図 10: 表示パターンごとの平均発言回数

アはそれぞれ口表示が 2.9（SE 0.1），目表示が 2.8
（SE 0.2），アバター表示が 2.8（SE 0.1）であった．
表示パターンについて一要因分散分析を行った結果，
有意差は見られなかった (p > .05)．また，エフェ
クトなしの顔表示（基準の 3）と比べて全体的に平
均スコアは低く．顔表示よりも話が把握しづらい傾
向が見られたが，総じて基準に比べての誤差が 0.1
～0.2程度であるため，影響は小さいと考えられる．

5.2 発言回数
平均発言回数を図 10に示す．縦軸は平均発言回

数を示し，エラーバーは標準誤差を示す．ここでい
う発言回数とはブレインストーミングでのアイデア
の数のことで，相槌やその他アイデア以外の発言は
その数に含まない．口表示，目表示の際の発言回数
はエフェクトなしの顔表示と比べて低い傾向が見ら
れた．表示パターンについて一要因分散分析を行っ
た結果，有意差は見られなかった (p > .05)．

5.3 参加者による自由回答
提案手法のメリットについて参加者からの意見を

募った．「メイクやヘアセットをせずに参加できる」，
「口以外の部分をどれだけ動かしてもバレない」，「発
言している人が目立つ」，「眠そうにしていてもバレ
なさそう」，「受けを狙った話をした際，笑いを取れて
るかの確認がしやすい．相手の表情に関係なく笑っ

ているフィルタがあれば空気が和むと感じた」，「相
手の口元の細かな動きがわかるようになり，微妙な
微笑みなども分かるようになる」，等のコメントが
寄せられた．
同時にデメリットについても意見を募っており，

代表的なものとして，「口の拡大表示は恥ずかしい」
（8名），「誰が話しているか把握しにくい」，「身振り
手振りがわからない」，「口以外の情報が無くなる」，
「初対面だと誰かわからなくなる」等があった．
また，実験に対する感想として，「口表示やアバ

ター表示を使った後は通常時の緊張してる感じがい
つもより伝わりやすい」，「知り合い同士は相手の顔を
見て話したいため，この場合アバター表示はコミュ
ニケーションの助けになっているとはいえない」，「顔
が分かりにくいため，あえて名前表示なしでもやっ
てみたい」，「課題が難しく感じ話せることがなかっ
たため，積極性が全体的に下がり積極性の判定には
あまり適していない気がした」，「色々なフィルター
を使ったらもっと議論が盛り上がると思った」，「考
え事すると画面の外見てしまうため，対話メインの
方がよりエフェクトに対して感想を持てた」などの
意見を得た．

6 考察
6.1 口表示・目表示の恥ずかしさ
口表示の会話形式について恥ずかしいと感じる人

と感じない人の二極化がみられた．これには二つの
原因があると考えられる．まず，口表示では普段の
会話以上に口元が強調されるためである．歯並びや
唇などの口元にコンプレックスを抱えている場合，
その部分が拡大され，他者の前で表示されることに
対して大きく抵抗を感じるのではないだろうか．次
に，口表示では自分の感情を相手に察知されやすく
なり，恥ずかしく感じてしまう可能性が考えられる．
緊張感や悔しさなどの感情は口元に現れやすく [16],
口元が拡大されることで相手に自分の隠したい感情
は伝わりやすくなってしまう．
一方で口表示により恥ずかしさが低減されたと回

答した被験者も多く見受けられた．理由として笑顔
が強調されることが考えられる．口元が大きく拡大
される加工を施しているため通常よりも微小な口元
の変化に気づきやすい．そのため相手が笑顔になっ
ていることを認知しやすく，結果として場のリラッ
クスした雰囲気を作り出す手助けになっていると考
えられる．また，ヘアセットのように外見に気を遣
う必要がなくなることも口表示が顔表示よりも優れ
ている点であり，恥ずかしさが低減される理由の一
つだと考えられる．
口表示の会話形式とは対照的に目表示の会話形式

は，16名の参加者全員が通常の顔表示と同様の恥ず
かしさ，もしくは恥ずかしさが軽減されたと回答し
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ており，エフェクトなしと比べて恥ずかしさが低減
される傾向にあることが分かる．理由として，口元
に比べて目元のコンプレックスを持つ人は少ない，
目のみでは自身の感情が相手に察知されづらいこと
などが考えられる．
以上より，口表示では顔表示よりも恥ずかしさを

軽減することはできなかったが，目表示では顔表示
に比べ恥ずかしさを軽減する傾向が見られた．よっ
て，提案システムを用いた目表示は遠隔会議におけ
るカメラ ON に対する抵抗を減少させる可能性が
ある．

6.2 アバター表示と提案システムの相違点
口表示については匿名性がアバター表示以上に

高いことが分かる．初対面で顔を知らない相手との
会話では十分にその匿名性の高さを発揮し相手にど
んな顔をしているのかを悟られることなくコミュニ
ケーションを行うことができると考えられる．また，
アバター表示の種類によっては笑顔が反映されにく
い場合がある．一方で口表示は口部分を拡大しその
他の部位を透過していることで，アバター表示やエ
フェクトなし以上に相手の笑顔を認知しやすくなる
と考えられる．笑顔がコミュニケーションに与える
ポジティブな影響は多数の研究により明らかになっ
ている．これにより前述の二つの表示法以上に場の
雰囲気が温かくなる可能性がある．
目表示についてはアバター表示とほぼ同等な水準

まで恥ずかしさを軽減できることが分かった．また，
口表示では匿名性が高いことが分かったが，逆に目
表示は匿名性が低く誰が話しているか比較的わかり
やすい結果となった．これによりある程度本人と話
している実感が得られるため見知った仲でのコミュ
ニケーションに適していることが考えられる．実際，
アバター表示は参加者が誰かわからず距離感を感じ
るため，目表示の方が話しやすいという意見が被験
者アンケートから得られた．これにより目表示はア
バター表示同等に恥ずかしさを軽減しつつアバター
表示以上に本人と話している実感を得ることにより
親近感を感じ，リラックスした状態でコミュニケー
ションを行うことができる可能性がある．
図 10の発言回数によると，提案手法は発言回数

が減少している結果になっていることが分かる．し
かし 5.2節で述べたようにここでいう発言回数はア
イデアの数をカウントした数値であるため，積極性
が向上していた際でも結果に反映されず，適切に評
価できていない可能性がある．そのため今後の研究
活動では発言回数の定義や議題の内容を見直すこと
で，発言回数を積極性の定量的観点として明確にす
る必要がある．
このように，提案手法はシチュエーションに応じ

てアバター表示以上に効果的に用いることができる
と考えられる．しかし以上の考察は被験者アンケー

トによるものや著者の主観に基づいている意見が大
きく占めているため，今後の研究活動ではこれらの
事項を客観的に検証していく必要がある．

7 応用例
本提案システムを有効であると考えられるシチュ

エーションについていくつか述べる．
たとえばオンライン講義の場面での活用が挙げら

れる．高校や大学等のオンライン講義では講師側は
生徒がカメラOFFでリアクションを確認できない
ことにより，講義中に沈黙が発生してしまう．それ
により沈黙を恐れて一方的に話し続けてしまうこと
が問題となっている [14]．この問題を解決するため
に，生徒のリアクションを講師側が確認する方法が
挙げられる．生徒のリアクションを確認するにはカ
メラONにする，チャットにメッセージを送ってもら
うなどがあるが，どれも生徒の負担が大きい．これ
に対して，本提案システムの目表示は顔表示よりも
恥ずかしさを軽減できるため，生徒側のカメラON
に対するハードルを下げることができるだろう．
顔の開示度を下げることで個人の内面により着目

できる可能性がある．人に対する印象はその能力に
関係なく，顔などの外見に大きく左右されることが
わかっている [6]. たとえば就職の面接において能力
を定量的に評価されることなく外見に左右されてい
ては，問題が起こる可能性がある．そこで口や目の
みを表示することで本人と話している感覚を維持し
つつ，面接官の注意をより内面へと向けることがで
きるのではないかと予想する．

8 おわりに
本論文では遠隔でのコミュニケーション支援を目

的として，顔の部分表示による遠隔会議支援システ
ム FaceShow を提案した．Webカメラから映像を
取得し，作成した口と目のみを表示するエフェクト
素材を用いて仮想カメラ内で映像を加工した．加工
した映像は Zoom等の遠隔会議システムに適用可能
である．評価実験では提案システムを用いた遠隔で
のコミュニケーション素材に及ぼす影響について調
査した．用いたエフェクト素材は口表示，目表示，
同じアバター表示，異なるアバター表示であり，エ
フェクトなしの顔表示との比較を行った．実験結果
から目表示のエフェクト素材を用いた場合に，カメ
ラ ON の際の顔表示に比べて抵抗感が減少する傾
向がみられた．今後はプレゼン形式，初対面同士と
いった多岐にわたるシチュエーションで提案システ
ムを用いた実験を行い，シチュエーションに適した
顔の表示方法について明らかにしていく．また，タ
スクやアンケート内容について再考し，多角的な視
点から提案システムの有効性の調査及び改良を進め
ていく．
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