
学習者の感情推定に基づく教育支援システムの設計と
感情可視化アバターを用いたオンライン授業における学習者支援の有効性
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生徒に対し適切な対応を取ることができる

東北公益文科大学 VR・メタバース班 西尾奏人

ｰ背景ｰ
Zoomでのミーティングや 授業 や 講義 では 顔を映さない人 や
                     全く話すことなく終わってしまう人 が一定数いる。

［Zoomなどで遠隔教育を受ける生徒］

顔は映したくないなぁ...
［Zoomなどで遠隔教育を行う教員］

どんな状態なのか分からないなぁ...

［仮説］
顔を映さなくても状態が分かるシステム

ｰ目的ｰ

可視性 適応性 直感性
学習者の感情、状態を

見える化
学習者や状況に応じて

柔軟に変化
感情や状態を直感的に

理解できる

ｰまとめｰ

Visibility Adaptability Intuitiveness

生徒の 顔の代わりになるモデルでの自己表現と感情を推定するAI
により、より状況に適した対応を可能にするシステム を作成する

ｰ感情推定モデルの概要ｰｰ感情状態推定システムの開発ｰ

Websocket や サーバー の構築の必要がなく
　　　　　　　比較的遅延の少ない Firebase を採用した　

今回は、生徒の状態をリアルタイムで、できるだけ遅延の少ない形で
実装する必要があるため

教員のデータから各生徒データを紐づけてRealtimeDatabaseに保存

各生徒の操作ログや感情特徴量の生データは 分析するときのみ
RealtimeDatabaseに保存し終了後破棄する

＜構成図＞

初ログイン時のみ推定する基本感情特徴量のみ各生徒データに紐づけ
Firebase Authenticationでのアカウント登録とともに保存する

実際の使用時

初回ログイン時

生徒
個人データの保存 教員 個人データの保存

＜感情可視化アバターについて＞

昨年度の研究では、Zoomなどのオンラインの場において顔を映した
くない人に向けた、画面共有機能などを利用して使用する分身モデ
ルの作成を行った。

ｰこれまでの研究ｰ

本研究は教育の場での使用を目的とする
誰にでも利用できる、公益的なシステムを作成したい

そこで能面の原理を利用することで表情ごとにモデルを作る
必要がない

＜作成したモデル＞
表情認知に及ぼす能面の角度変化の影響

鈴木らは、能面及び人の顔を材料とし、
顔を見る角度の違いによって受け取られ
る情動カテゴリーがどのように変化する
かを示すため、大学生39人に対し、調
査、検証を行った 。
本研究でモデルと
して使用した「童
子」では正面、右
45度では喜び、
上45度では軽
蔑、下45度では
驚きという結果に
なった。

今回利用するTensorFlow.jsはブラウザ上の操作でAIのような機
械学習を可能にするもの
今回はブラウザ上で操作することを目的として作成するため　　　　
TensorFlow.jsを採用　

ｰ参考文献ｰ
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ｰ今後の展望ｰ

本研究では、PCの操作行動から学習者の感情状態を推定する。
操作行動（マウス移動・クリックなど）は、感情状態の行動的
側面を反映する指標として扱い、既存研究(参考文献５)に基づき、

感情推定モデルにおける行動的感情特徴 として導入した

＜アルゴリズムイメージ＞

初ログイン時の
個人データの取得

簡単なミニゲームを行ってもらう

それぞれの感情状態を推定できるゲーム設定

その時の状態を申告してもらう

感情状態のスコアリング
個人データ

マウス操作ログから特徴量を抽出

個人差補正と正規化

申告した状態とスコアを紐づけして保存

学習させ、随時推定する

今時点では、アバターの作成とデータの収集のプロトタイプが完成して
いる。

今回は連続値推定でのスコアリングで感情状態推定を行っ
ている。しかし、簡易ゲームと自己申告制での特徴量収集
を行っているので正確性にかける可能性がある。
そのため、感情状態に関する先行研究をもっと調べ正確性
の向上を目指したい。また、実際に使用してもらえるよう
により可視性と直感性が高いUIや操作性を上げていきた
い。
最終的には実際に運用し、本研究の有用性を測りたい
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TensorFlow.jsで各個人のPC操作データを学習したことで、感情可視化
アバターを操作する画面を開いておくだけで、自動的に感情状態が推定
され、教員のダッシュボードに送信される形になっている。
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操作ログ＋各個人の自己申告

回帰モデルへの入力

感情状態を連続値（感情スコア）として
抽出する


