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Abstract

本稿では対話時にユーザが発する音声から非言語情報を抽出し，相槌応答を行う対話システムについて報

告する.人間同士の対話では非言語情報の占める割合が言語情報のそれよりもはるかに高いことが知られ

ている.特に相槌には「聞いている」「同意する」など対話を円滑に進める役割がある.本稿ではユーザの発

する非言語情報を基にして応答する対話システムについて報告する．
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1. はじめに
近年情報家電機器が出現し，その操作が複雑に

なりつつある．リモコンや従来の GUI などのインタ

フェースでこれらの機器を操作するには限界がある．

そこで我々は擬人化エージェントとの自然言語によ

る対話の中から必要な情報を取り出し，機器の制御

を行う対話型インタフェースの実現を目指している．

マルチモーダル情報を用いた対話システムとし

ては，すでに電総研の事情通ロボット[4]，RWCP マ

ルチモーダル機能つくば研究室のマルチモーダルパ

ソコン(MMPC)[5]等が提案されている．また相槌応答

を行う対話システムには NTT の DUG-1 などがある．

しかし，認識率の高い音声認識やジェスチャ認識の

組み合わせだけでは，ユーザはシステムと対話して

くれるとは限らない．擬人化エージェントとの間に

も人間同士のような快適な対話が実現されねばなら

ない．そのためには発話交代や応答のタイミングな

どの「間」が重要な役割を果たしており[2]、システ

ムがユーザに合わせて自律的に応答することが必要

である．我々はすでにマルチモーダル対話データベ

ースの分析に基づいて「力学系対話処理モデル」を

用いた自然で円滑な応答システムを提案している[1]．

本稿では相槌の発生メカニズムに「力学系対話

処理モデル」を用いたマルチモーダル対話システム

MAICO (Multimodal Agent Interface for Commu-

nication)について，その概要を述べる．

2. 対話処理モデル
我々は自律的に応答タイミングを生成する対話

処理モデル[1]を提案した．ここでは「相槌をうちた

い」という気持ちに対して力学系対話処理モデルを

適用する．ある時刻 t におけるシステムの状態を x，

ユーザから得られる状態を y とするとき，fintをシス

テム自身の状態，fextをユーザの影響とみなし，シス

テムの状態の変化 q を(1)(2)式で表すものである．

ここでωは気持ちの変化の速さを決める定数，a，b，

c はその強度を決める正の定数である．
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(2)式は自分のリズムとユーザの発声の強さなどの外

部刺激により気持ちが変化することを示している．

即ち，ユーザに対する反射的な反応しか示さない受

動的なシステムではなく，自律的なリズムを持ち，

且つ，ユーザの気持ちの変化に応じた反応を示すこ

とができる．また，声の高さや大きさ，身ぶりの種

類や大きさなどの複数の非言語情報を利用して，ユ

ーザに応じた自然で連続的に応答するシステムへの

拡張が可能である．

3. システム構成
スムーズな対話を実現するために，言語処理（対

話モデル），非言語処理（力学系対話処理モデル），

音声出力，CG 合成などの機能が必要である（図 1参

照）．我々はワークステーションと PC の 2 台を用い

て対話システムを試作した．このシステムは力学系

対話処理モデルに基づいて音声のパワー／ピッチを

検出し，相槌のタイミング，音声出力の際のタイミ

ングを生成する．

市販の音声認識ソフトを用いて音声認識を行い，

その結果に対して簡単な意味処理を行う．対話モデ

ルは認識結果に応じた CG の表情，身ぶり，音声出力

のタイミングの調整を行う．

システムは言語処理に基づく応対をするだけで

なく，力学系対話処理モデルに基づいて，相槌を打

つ．人間が相槌を打つタイミングがいつも違うのと

同様に，エージェントが相槌を打つタイミングもそ

の都度異なる．相槌を打ちたいという気持ちが強く

った時点がちょうどよいタイミングとなる．気持ち

の強度によって，CG が頷くだけであったり，「は

い」と相槌を打つなどの種類も複数存在する．

4. タスク
ユーザが自由に話す内容に対し，相槌をうちな

がら聞き役に徹する自由対話モードと特定タスクを

遂行するタスクモード（「ファーストフ ードの応対」

と「展示ホールの紹介」）の２つについてインプリメ

ントを行った． CG エージェントに対し，「ハンバー

ガーを 2 つください」「飲み物には何があります

か?」などの対話からファーストフードにおけるオー

ダーの際の会話を実現した．また「展示ホールの紹

介」ではユーザが展示ホール内のブースについて質

問するとそれに応じた応答を行う．

自由対話モードではユーザの自由な発話に対し，

相槌をうちながら聞き役を演じる．あらかじめ定め

たキーワードに対して特定の応答を返すこととした．

数名の被験者について対話の様子を観察した．

ファーストフードの応対ではユーザの発話が単語の

羅列のように短い場合があり，相槌が有効に機能し

ていない場合も見受けれらた．また展示ホールの紹

介ではエージェントが一方的にしゃべりすぎる部分

（紹介したい内容が多いため）もあるが概ねスムー

ズに対話が進行していた．

5. まとめ
本稿では力学系対話処理モデルに基づいたマル

チモーダル対話システム MAICO について，その概要

を報告した．本システムは相槌に着目し，力学系対

話処理モデルを対話システムに適用した．これによ

りユーザの発話に対して，自律的に相槌をうち，対

話をスムーズに行うことができる．

今後は実用化に向けて全機能を 1 台のパソコン

へ実装するとともに，情報家電機器の制御やインタ

ーネット検索などのタスクでの検証を行っていく．
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図 1：システム構成
図 2：対話風景


