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あらまし：本稿では，3DCGキャラクタとリモートで対話練習ができる仕組み作りのため，第一段階とし

てタブレット PC を用いて TVML の 3DCG キャラクタをリモートで操作ができるかどうかということに

取組んだ．動作実験の結果，基本的な文章に関する音声は正常に出力された．また，タブレット PCのイ

ンターフェースとして，初学者の対話練習を一例に，どのような項目を取り入れていくべきか，どのよう

な点を考慮していくべきか等，今後検討していくべき点を洗い出し考察した． 
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1. はじめに 

外国語活動においては，コミュニケーション能力

の育成として対話練習やタスク活動を取り入れるこ

とが求められている．インタラクション仮説では意

味交渉を増やすようなペアやグループによる対話練

習やタスク活動を外国語教育に取り入れることによ

り習得を促進させる(1)とあり，このような点からも

対話練習やタスク活動を外国語活動に取り入れるこ

とが重要であると考えられる．初学者の外国語学習

においては当該言語に慣れる必要があることからも，

このような練習や活動を取り入れることが重要であ

ると言える．小学校学習指導要領の外国語活動にお

いても「外国語を通じて，言語や文化について体験

的に理解を深め，積極的にコミュニケーションを図

ろうとする態度の育成を図り，外国語の音声や基本

的な表現に慣れ親しませながら，コミュニケーショ

ン能力の素地を養う」(2)とあり，体験的に練習をし

てコミュニケーションをとる機会を増やすことが重

要であると言える．一方で教室の中では，教師一人

に対して学習者が多数であり，これらの活動を取り

入れるのが現実的に難しい．部分的にでも対話練習

やタスク活動に取り入れる仕組みがあれば，教室内

の外国語活動をサポートすることが期待できる． 

本研究では，対話練習やタスク活動の支援を目指

し，柏木ら (3)の取組みをもとに， 3D Computer 

Graphics（以下 3DCG）キャラクタを取り入れてスク

リーン上に提示し，リモートでも対話練習ができる

ような仕組みを考えている．ここでの対話練習とい

うのは，例えば教師側がタブレット PC を使って

3DCG キャラクタに発話させ，疑似的に対話練習を

することを想定している． 

本稿では第一段階としてタブレット PC を用いて

TVMLの 3DCGキャラクタをリモートで操作ができ

るかどうかということに取組む．またタブレット PC

のインターフェースとして，初学者の対話練習を一

例に，どのような項目を取り入れていくべきか，ど

のような点を考慮していくべきか等，検討していく

べき点を洗い出し考察する．ここでは後述する

TVML（TV Program Making Language）の 3DCG キャ

ラクタにタブレット PC（リモート）から発話する内

容を送り，3DCG キャラクタが話す仕組みを実現す

る．タブレット PC 上で，3DCG キャラクタが用意

された文章を発話してくれるためのボタン（以下キ

ャラクタトークボタン）を複数種類用意する．各キ

ャラクタトークボタンとスクリプトを関連付けてお

き，タブレット PC を操作する教師側がそのボタン

を押すと，3DCG キャラクタが該当する文章を音声

で出力する．学習者はこれに応答を返すことによっ

て，対話練習を行う． 

以下，2 章で試作システムの動作の流れについて

述べる．3章で動作実験及びタブレット PC上のボタ

ンとして取り上げる項目やどのような点を考慮して

いくべきかについて考察し，4章で本稿を総括する． 
 

2. 試作システムの動作の流れ 

本稿では，TVMLの 3DCG キャラクタをコンテン

ツとして取り上げる．TVML は一本の TV 番組を構

成する殆どの要素を記述できるテキストベース言語

で，HTMLのように一行ずつ解析し表示するインタ

ープリタ型言語である．テキストベースの言語であ

るため，テキストエディタで作成することが可能で

ある．記述したスクリプトは TVMLプレイヤーIIと

いうソフトにより表示することができる(4)． 

試作したシステムの動作の流れについて，図 1 及

び図 2 を用いて説明する．なおここでは，試作シス

テムの開発言語として，図 1 のタブレット PC 側は

Processingを，3DCGキャラクタ提示側はActive Basic

を用いた．図 2 のようにタブレット PC にはキャラ
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クタトークボタンが用意されており，そのボタンを

押すとネットワーク接続により関連付けられたスク

リプトデータを 3DCGキャラクタ提示側に受け渡す．

そして，受け取ったスクリプトデータを 3DCG キャ

ラクタによって実行する．例えば，図 2 のタブレッ

ト PC上の（1）にある「Hello」というボタンを押せ

ば，以下のようにスクリプトが送られて，3DCG キ

ャラクタが「Hello」と英文音声を出す．次に「My name」

のボタンを押すと「I am Hana. And you?」と音声を出

す．学習者はそれに対して「Hello. I am～.」といっ

た応答を返すことによって対話練習を行う． 

 

character: talk( name=HANA, text="Hello" ) 

 

 
図 1 試作システム使用の様子 

 

 
図 2 タブレット PC上のインターフェース画面例 

 

3. 動作実験と考察 

試作したシステムについて，図 2 に見られるよう

なタブレット PC を使用することによる動作実験を

行った．動作実験の結果，基本的な文章に関する音

声は正常に出力された．3DCG キャラクタのサイズ

については会話主体の活動例であるので人間の大き

さに近いものの方が存在感があるという感触を得た． 

 タブレット PC におけるインターフェースの作成

に関して，あいさつや自己紹介の場面を一例として，

必要な項目について考察する．図 2 の（1）に示され

ているように，今回は対話そのものの内容表現に関

する「Are you from～?」や「Do you like～?」のよう

な英文を 3DCGキャラクタが話してくれるためのボ

タンを用意した．何度も対話練習を行うためには，

バリエーションを持たせた基本となる文章を準備し

ておく必要があると考える．それに加えて，「そうで

すね」や「面白そうですね」など学習者との会話を

進めたり，会話を引き出したりするための反応やリ

アクションに関わる項目があるとよいのではないか

と考える．またボタン上の表記について，現在はフ

レーズや短い文章にしているが，タブレット PC を

操作する側がボタンの表記を見ながらリアルタイム

で対話練習を続けていくのは難しい．そのため 1 語

またはアイコンによる視覚化が必要になるのではな

いかと考える． 

 文章表現の他に，図 2（2）のような「上半身」，「全

身」といった 3DCG キャラクタの表示サイズの切り

換えや，「うなずき」や「首を傾げる」のような文章

以外の動きによる基本的なリアクション用ボタンを

用意して実際の会話をしているような状況を作り出

すものがあればよいのではないかと考える．また図

2（3）のような「うなずきながら」「そうですね」と

言ったり，「首を傾げながら」「どうかな」と発話す

るような動作と文発話を組み合わせて実行するボタ

ンを用意するとよいのではないかと考える． 

 今後は，3DCG キャラクタとの対話の場面や状況

にあわせて，カメラワークや 3DCG キャラクタの顔

の向きの変更などの応用も考えたい． 

 

4. おわりに 

本稿では，3DCG キャラクタとリモートで対話練

習ができる仕組み作りのため，第一段階としてタブ

レット PCを用いて TVMLの 3DCGキャラクタをリ

モートで操作ができるかどうかということに取組ん

だ．また，タブレット PC のインターフェースとし

て，初学者の対話練習を一例に，どのような項目を

取り入れていくべきか，どのような点を考慮してい

くべきか等，今後検討していくべき点を洗い出し考

察した． 

今後の課題として，3DCG キャラクタと学習者間

のリアルタイムな対話練習が円滑に操作実行できる

ようタブレット PC 上のボタンの数やボタン上の表

記，その配置を考えていく必要がある． 
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