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1. 背景と目的 

現在，オンラインのビデオ会議が行われる機

会が非常に増加している．しかし，ビデオ会議

では非言語コミュニケーションの機会が減少

することにより，対面での会話よりも相手との

交流や雰囲気作りが難しくなっている[1]． 

ビデオ会議上での交流や雰囲気作りを促進

するには，相手の顔を見る機会を増やすなどし

て，非言語コミュニケーションの機会を増やす

ことが有効であると考えられる．そこで，本研

究ではビデオ会議上で相手の顔を見ながら行

うコミュニケーション手段のひとつであるカ

ードゲームを用いることを提案する． 

以上の背景と提案より，本研究ではビデオ会

議中に参加者同士のカードゲームを支援する

機能を開発し，コミュニケーションのための雰

囲気作りを支援することを目的とする． 

2. 関連研究 

ビデオ会議において，相手と同室にいる感覚

を 演 出 す る 方 法 と し て 超 鏡 シ ス テ ム

（HyperMirror）[2]がある．このシステムは，

遠隔地にいる参加者の姿を同一空間に合成し

た映像を共有することで，表情やジェスチャー

などの非言語コミュニケーションを支援する． 

本研究室の先行研究[3]では，ビデオ会議に

おけるコミュニケーションの質を向上させる

ために，参加者同士の同期的なジェスチャーに

よる非言語コミュニケーションを支援するシ

ステムが開発された．図 1 はビデオ会議上でキ

ャッチボールを行っている様子であり，指差し

でボールを投げる相手を選択している． 

出村[4]は，遠隔講義の中のワークショップ

としてカードゲーム[5]を用いたゼミ生の交流

会を行った．その結果，人間関係の構築にカー

ドゲームが有効だったことが報告された． 

近年，トレーディングカードゲーム（TCG）

の愛好家は遠隔でも対戦を楽しんでいる．これ

はリモート TCG[6]と呼ばれ，プレイヤーはス

マートフォンや PC と Web カメラを用いて，

オンラインで対戦を行う． 

3. 本研究の提案 

本研究では，ビデオ会議において，カードゲ

ームのババ抜きを用いた参加者同士の雰囲気

作りを支援する機能を提案する．カードゲーム

は顔を合わせながら行うものであるため，参加

者同士のコミュニケーションのための雰囲気

作りに効果的であると考えられる． 

本研究が提案するビデオ会議のためのカー

ドゲーム支援機能のイメージを図 2 に示す．プ

レイヤーの手札の表示は，カメラ映像から，手

を認識すると，ビデオ上にカードの裏面を表示

する．また，プレイヤーの手札の表面が画面の

下部に表示される．プレイヤーは指先で相手か

ら引くカードをレーザーのような線を動かし

て選択することができる． 

4. システムの構築 

本研究では先行研究[3]のビデオ会議のシス

テムにカードゲームの機能を追加した．先行研図 1 研究[3]でのジェスチャーの様子 



究のシステムでは，ビデオ会議機能の実装には

NTT コミュニケーションズの SkyWay，参加

者のジェスチャー認識には Google の

MediaPipe Hands，グラフィックスによる視覚

的なエフェクトやレーザーのような線などの

表示には p5.js が使用されている．本研究では

先行研究に引き続きこれらを利用した． 

本システムでは，カードをランダムに参加者

へ配り，図 3 のようにビデオ会議上で参加者ご

とにカードを並べる．このようにして，ビデオ

会議上でババ抜きのためにユーザの手札を並

べて表示する．そして，プレイヤーの選択先の

可視化を行うために図 4 のように指先から線

を表示する． 

5. まとめ 

本研究ではビデオ会議上でのコミュニケー

ション促進を目的とする支援機能として，カー

ドゲームの開発を行った． 

本研究のシステムはカードを表示した際に，

先行研究のシステムと比べて動作が遅くなっ

てしまった．これはカードの表示で繰り返し処

理を用いているため，先行研究のシステムより

も負荷が大きくなってしまったことが原因で

あると考えられる． 

今後は，システムの負荷が軽くなるように改

良することで，より良いシステムを作ることが

できると考えている． 
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図 2 ビデオ会議上のババ抜き 

図 3 ビデオ会議上での動作 

図 4 ビデオ会議上での指差し 
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