
 

 

 

カメラ目点 : カメラを目に見立てたビデオチャットシステムの提案 
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概要． アイコンタクトは信頼の形成や不安の低減など会話で重要な役割をもつ．だが，ビデオチャッ

トでは互いにアイコンタクトを取ることが困難である．この問題に対処するために，視線補正やカメ

ラ位置を移動させることによってアイコンタクトを可能にする手法が研究されている．しかし，既存

研究では視線補正による違和感や，大掛かりなシステムの持ち運びの困難さが問題である．本研究で

は，ディスプレイに埋め込まれたパンチホールカメラか，小型USBカメラと PCを使用するシステム

を提案する．相手の目を検出し，カメラと相手の目の位置を常に重ねることができるシステムを作成

した．カメラを瞳孔と見立てることによって，カメラを意識することなくビデオチャットでアイコン

タクトを可能にする． 

 

1 はじめに 

遠隔地の人と会話をする方法としてビデオチャッ

トがある．ビデオチャットはリアルタイムでオーデ

ィオとビデオを送受信し，相手の表情を見ながらコ

ミュニケーションをとることができる．対面とビデ

オチャットでの会話において，大きな違いはアイコ

ンタクトの有無である．アイコンタクトは非言語コ

ミュニケーションのひとつで，信頼の形成や不安の

軽減に大きな意味を持つ．非言語コミュニケーショ

ンは個人個人の関係において，重要な役割を果たし

ていると考えられている[1]． 

しかし，一般的なビデオチャットでは，相手の目

の映像と自分を撮影しているカメラレンズの位置が

異なることからアイコンタクトをとることが困難で

ある．ビデオ通話で視線を合わせるためにはユーザ

は直接カメラを見る必要がある．ゆえに，画面上の

相手の映像を見ることができない．同様に，相手の

目の映像を見ても相手に視線を向けることができな

い．そこで，現在は視線を合わせやすいようにディ

スプレイに取り付けられる小型ウェブカメラがある．

ただし，こうした製品の使用例をみると相手の顔や

目と重ねてウェブカメラを貼り付けている人はほと

んどいない．また，映像に表示される相手が動くこ

とにより，カメラと相手の位置がずれてしまうこと

も問題となる． この問題を解決するため，既存研究

として，視線補正を用いる方法と，ハードウェアを

用いた方法がある． 

視線補正を用いる方法は，たとえ横を見ていても

正面を向いているように映像を加工することである．

ビデオコミュニケーションの違和感改善など様々な

応用を見据えて古くから研究が行われてきた．しか

し学習データの影響を受け，顔の同一性が保たれな

いという問題があった．塚本らは，目領域の入力画

像への合成により，未学習の特徴を持つ利用者への

個人学習を伴わずに視線変更を可能[2]にした．他に

も，NVIDIA が提供する Maxine [3]がある．AI が

視線を推定し，視線がカメラに向いているように補

正することでアイコンタクトをしているように見せ

る技術である．この技術では常に相手と視線を合わ

せた映像にすることができる．しかし，会話におい

て常に視線が合ってしまうのは不自然であると考え

られる．たとえば考え事をする時，気まずい時には，

あえて視線を相手から外し，強く伝えたいことがあ

る時には意識的に目を見るなど，アイコンタクトに

は適切なタイミングや提示時間がある[4]．このこと

から，視線補正を用いる方法は完全に問題を解決で

きていないといえる． 
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図 1．パンチホールカメラを目と見立てた様子 

 

WISS 2023 

 

 



WISS 2023 

 

 

 

 

ハードウェアを用いる方法では，相手がどこを向

いているのかわからない状況においてコミュニケー

ションを達成すべく，協同描画メディア

ClearBoard[5]のコンセプトが提案されている．さ

らに，描画の保存再利用ができる ClearBoard-2[6]

も作成されている．ClearBoard-2の使用で，相手が

スクリーン上のどこを見ているのか容易に分かる

「gaze awareness」を実現した．さらに，吉富らは

プロジェクタとカメラを用いて視線の調整が可能な

テレビ電話システム[7]を提案した．他には，Tahsin

らの設置型システム[8]がある．カメラが半透明スク

リーンの後ろに取り付けられており，半透明スクリ

ーンの後ろから映像を取得している．話し相手の目

の位置に応じてレールに取り付けられたカメラを移

動させ，視線を維持している．この方法はたしかに

有用だが，半透明スクリーンに加え移動制御可能な

カメラなど専用装置が必要であり，装置が大掛かり

になってしまう．なので，持ち運びに適していない． 

さて，本研究の目的は，相手（一人）とビデオチ

ャットする際に，視線を合わせたいときのみ合わせ

ることができ，可搬性があるなど，現実的に実装・

普及が容易なことである． 

本研究では，パンチホールカメラや小型ウェブカ

メラを人の目に例えることによって，あまり違和感

を与えずにアイコンタクトを可能にできると考えた．

図 1にパンチホールカメラを目と見立てた様子を示

す．パンチホールカメラは，カメラの周りをディス

プレイで覆ってしまう方式である．ノートパソコン

やモニターではまだ多く採用されていないが，スマ

ートフォンには多く採用されてきている．パンチホ

ールカメラを使う方がより人の目に近いが，提案シ

ステムを実行できるスペックのパンチホールカメラ

付属の PC がないため，小型 USB カメラをパンチ

ホールカメラに見立てた． 

 

2 提案システム 

本稿の提案システムはカメラとビデオチャットで

表示される相手の目の位置が常に等しくなるように

ウィンドウを移動させる．提案システムは任意のビ

デオチャットと仮想カメラを組み合わせて使用する．  

OBS Studio でビデオチャットの相手映像をキャ

プチャし，仮想カメラとして出力した映像を利用す

る．仮想カメラからWebGazer.js[9]のライブラリを

用いて，目の座標を取得する．取得した目の座標は，

Node.jsをサーバーサイドで利用して socket通信を

行い，目の座標が取得されるたびにウィンドウの移

動を行うプログラム側に送信される． 

まず初めに，ユーザは OBS Studioの仮想カメラ

を起動し，ビデオチャットに表示される相手映像を

仮想カメラの映像として出力する．その後，システ

ムを実行するとウィンドウが生成され，ウィンドウ

には仮想カメラの映像が表示される．右目の座標を

用いて，カメラと右目の位置が重なるようにウィン

ドウが移動する．仮想カメラを使用することによっ

て，任意のビデオチャットと組み合わせて提案シス

テムを使うことが可能になっている．これにより提

案システム専用のビデオチャットを使う必要がない．  

 

3 システムの比較と考察 

最後に，システムを構築したうえで，他のシステ

ムと比較を行った．図 2は，内蔵ウェブカメラ，デ

ィスプレイに取り付け可能な小型ウェブカメラ，小

型ウェブカメラと提案システムをビデオチャットで

使用した際の比較画像である．図 2(AB)では相手の

目とカメラの位置が異なることが見てとれる．この

ことからアイコンタクトが困難であることがわかる．

一方で，図 2(C)の提案手法では，相手の目を見たと

きに，カメラと視線が合っていることが確認できる． 

本研究では，視線補正や大掛かりな装置を使用せ

ず，既存のビデオチャットを使用し，アイコンタク

トを可能にするシステムを提案した．今後は，既存

のビデオチャットのみを使用した場合と提案システ

ムを利用した場合の評価実験を行っていきたい．  

なお，本手法は前述の通りパンチホールカメラが

最も適していると考えられる．パンチホールカメラ

は画面角に設置されることが多いが，このシステム

の有効性を受けて，画面中央に設置された製品が開

発されることを望む． 

図 2．A：上部の内蔵ウェブカメラ，B：右耳近辺に設置する小型ウェブカメラ，C：提案システム（小型ウェブカメラ使用) の比較 
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