
 

 

指差しの対象と意図を明確にするARピンを用いた対面会話支援システム 

石井 泰斗* 大澤 怜二† 川口 一画‡ 

概要． 対面コミュニケーションにおける指差しは，その対象や意図が相手に伝わらないことがあ

る．既存の AR研究では，遠隔や対面での指差し支援手法が提案されているものの，意図が伝わりづ

らい課題や，事前の 3D モデル準備が必要で現実物体への即時対応が困難という課題が残っている．本

研究ではこの課題に対し，非言語表現を AR技術で拡張する「拡張非言語表現」に着目する．我々

は，指差しの対象と意図を明確化するシステムとして「ARピン」を提案する．本システムは ARグラ

ス（XREAL Air 2 Ultra）を用い，対面ユーザ間で仮想のピンを共有する．ユーザは「ピンチ」ジェス

チャにより，ハンドレイが示す現実世界の物体や空間に ARピンを設置できる．設置されたピンは全

ユーザに共有され，指差しの対象を明確に示す．ピンはユーザごとに色分けされ，一定時間で自動消

滅する．これにより，事前の 3D モデル準備なしに，現実空間での指示や要求を高速かつ具体的に伝達

し，円滑なコミュニケーションを支援することを目指す．  

 

1 はじめに 

対面でのコミュニケーションでは身振り手振りの

ような非言語表現が用いられることがある．指差し

はそのような非言語表現の一種であり，離れた位置

にある対象に何らかの意図を持って注意を促すため

に用いられる．しかし，指差しはその対象（例：ペ

ットボトル）や意図（例：それを取ってきて）が相

手に伝わらないことがある[1，2]． 

指差しに注目した研究として，拡張現実（AR）技

術を用いた手法が多数提案されている．AR 技術は

遠隔会議や遠隔共同作業への応用が検討されており，

遠隔ユーザの非言語表現を再現する研究も多数行わ

れている[3，4，5]．これにより遠隔ユーザの指差し

を再現することはできるものの，指差しそのものが

持つ意図が伝わりづらいという課題は解決されてい

ない． 

また，対面でのコミュニケーションで AR 技術を

用いる研究も行われている[6，7，8]．指差しに注目

した研究[6]として作業対象を仮想オブジェクトと

して共有し，それに対する指差しの位置を調整する

手法が存在する．しかし，この手法は事前に作業対

象の 3D モデルを準備する必要があり，現実世界の

物体を対象としたり突発的な会話で用いたりするこ

とは難しい． 

このような課題を解決するため，我々は非言語表

現を AR 技術で拡張する拡張非言語表現に注目する．

拡張非言語表現とは，現実では難しい AR ならでは

の表現によって非言語表現を拡張する手法であり，

人型のロボットに対して実装が提案されている[9]． 

 本研究では，対面のコミュニケーションで用いら

れる人間の指差しに対して，拡張非言語表現の実装

を提案する．指差しを AR で拡張することにより，

指差しの対象や意図を明確にすることができる．ま

た，指差しという行為そのものを拡張することによ

り，事前の 3D モデルの準備が不要となり，現実世

界の物体への対応も可能になると考えられる． 

 

2 関連研究 

2.1 対面のコミュニケーションで AR を用いる研究 

対面での会話や共同作業で AR 技術を用いる研究

は多数行われており[6，7，8]，指差しに注目した研

究も存在する．Gottsackerらが提案する Decoupled 

Hands[6]は，AR グラスを装着した対面のユーザ間

で 3D オブジェクトを共有し，コミュニケーション

を行う手法である．ユーザが 3D オブジェクト上の

一点を指差すと，相手の視点では実際の手から離れ

た場所に仮想の手のオブジェクトが対応する箇所に

表示され，指し示す対象を正確に共有できる．しか

し，この手法はあらかじめ準備された 3D モデルの

使用を前提としており，現実世界の物体を対象とし

たり，事前の準備がない突発的な会話で用いたりす

ることは困難である． 

2.2 拡張非言語表現の研究 

拡張非言語表現とは，指差しなどの非言語表現を，

現実では難しい AR ならではの表現で拡張する手法
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である[9]．芦沢らの研究では人型のロボットに対し

て実装が提案されており，指先からのレーザポイン

タの投射や，オーラのエフェクト表示などが実装さ

れている．本研究ではロボットではなく人間が行う

非言語表現に対して拡張非言語表現の実装を行う． 

 

3 システム 

本研究では，指差しの対象と意図を明確にするこ

とを目的とした，AR 技術を用いる拡張非言語表現

の実装を提案する．本システムでは，対面でコミュ

ニケーションを行うユーザが AR グラスを装着する

ことで，後述する指差しの拡張非言語表現をお互い

に共有することができる． 

本システムは AR グラスとして XREAL Air 2 

Ultra を，制御端末として XREAL Beam Pro を用

いている[10]．XREAL にはハンドトラッキング機

能，6DoF トラッキング機能，空間メッシュ機能な

どが搭載されている．ソフトウェアはUnityで開発

を行っており，基本制御には XREAL SDK[11]を，

ハンドトラッキングにはUnity XR Hands [12]を，

現実世界の空間メッシュ認識には Unity AR 

Foundation[13]を使用している．また，仮想オブジ

ェクトの共有には Photon Fusion 2[14]を用いてい

る．詳細なシステム図は図 1に示した． 

 

図 1．提案システムのシステム図． 

 

3.1 指差しの拡張非言語表現「AR ピン」 

本システムでは指差しの拡張非言語表現として，

ARピンを提案する．ARピンとは，ユーザが指差し

の対象にオブジェクト（ピン）を設置することによ

りコミュニケーションを行う手法である．AR ピン

の使用例として図 2 を示す．AR ピンは各ユーザご

とに異なる色が割り当てられており，一定時間経過

後に自動消滅する． 

ユーザの視点では非共有のハンドレイが表示され 

ており，親指と人差し指を近づける「ピンチ」のジ 

図 2．提案システムを使用している様子 

 

ェスチャを行うことで，ハンドレイの先に AR ピン

を設置することができる．設置された AR ピンは同

じシステムを使用する全てのユーザが視認すること

ができる．  

ピンを用いたコミュニケーションはビデオゲーム

で既に行われており[15，16]，ボイスチャットやテ

キストチャットよりも高速かつ具体的に指示や要求

を行うことができる．そのことから，現実世界での

コミュニケーションにおいてもピンを用いたコミュ

ニケーションは有効であると考えられる．単に空間

の一点を指すだけでなく，対象物の上に「ピンを立

てる」という明確なアクションが加わること自体が、

「あれを見てほしい」「あそこに行ってほしい」とい

った特定の意図を，従来の指差しよりも強調して伝

達する助けになると期待できる． 

3.2 実装予定の拡張非言語表現 

本稿で実装した拡張非言語表現は 3.1 節の通りで

あるが，今後更なる拡張非言語表現の実装も検討し

ている． 

指差しの拡張非言語表現としては，関連研究にあ

るようなハンドレイの可視化や，手首から先を分離

して移動させるといった手法を検討している． 

また，AR ピンの機能拡張としてピンの種類を切

り替えたりラベルを添付できるようにしたりするな

どして，指差しの対象だけではなく意図もより明確

にできるようにしたい． 

 

4 おわりに 

本研究では，指差しの拡張非言語表現として AR

技術を活用した AR ピンを提案した．指差しの対象

にピンを設置し共有することで，指差しの利便性を

向上させコミュニケーションを円滑に行うことがで

きると考えられる．今後は実装した提案システムを

用いた実験を行い，指差しの対象と意図の伝達率を

調査する．また，AR ピン以外にも指差しを含めた

非言語表現を拡張する方法について検討したい． 
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