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1. はじめにはじめにはじめにはじめに 

多人数会話は，「誰かが話し終わったから，次に誰

かが話す」という単純なものではなく，話の間にも話

し手は「自分の話が終わるので誰かに話させよう」，

聞き手は「話し手の話が終わりそうだから次に自分が

話そう」あるいは「今は話したくないので他の誰かに

話させよう」などと思いながら会話が進む．本研究で

は，人と機械（エージェント）の間で「話したい／話

して欲しい」気持ちが通じる発話交替システムの構築

を目指す．今回，人と機械でのシステム構築に先立ち，

アバタを介した 3人のユーザ間の会話において「話し

たい／話して欲しい」気持ち（発話マインド）を手の

ジェスチャや体の動き等で表現することによって，思

い通りの発話交替を促せるシステムを作成した．シス

テムを前にしたユーザは，遠隔地にいる相手のアバタ

に向かって，「話したい」あるいは「話して欲しい」

というマインドに対応する仕草をすると，その仕草が

遠隔地にある自身のアバタ動作に反映されて相手に

「話したい」「話して欲しい」気持ちが伝わる．本シ

ステムは，人の観察より得られた発話交替マインドモ

デル[3]に従ったマインド動作の表出と認識をしてお

り，このアバタシステムで観察される発話交替を検証

することで，将来，人と機械での気持ちの通じた自然

な発話交替の構築が目指せる． 

2. 発話交替発話交替発話交替発話交替マインドマインドマインドマインドモデルモデルモデルモデル 

これまでの我々の研究により，人の発話交替には視

線，表情，ジェスチャに込められる「発話マインド」

が重要であることがわかった[1]．徳永らは，発話交

替前に「発話立候補（自分が話したい）」や「発話懇

願（自分は話さないので，是非話して欲しい）」「発話

促進」「発話回避」などのカテゴリからなる発話マイ

ンドが表出されていることを明らかにするとともに，

発話マインドが発話交替に先立って誰が次に発話をす

るかを決める重要な要素であることを示した[1]．湯

浅らは，発話マインドを表出するエージェントを実装

し，それらの発話意図がユーザに伝達できることを示

した[2]．さらに徳永らは，図１のように発話マイン

ドを「自分の発話する意欲（話したい）」と「相手の

発話を制御する意欲（話して欲しい）」の２つの軸に

還元するマインドマップモデルを提案し[3]，２軸上

に表せるマインドを相互に表出，理解することで，発

話が継続できるとした．図１にマインドマップと発話

交替マインドカテゴリの関係を合わせて示す．また徳

永らは評定者によりラベル付けされた発話マインドの

約 70%が，表出者の意図する通りの発話交替の結果

となることから，マインド表出が有効に機能している

とした[3]．このマインドモデルをアバタシステム，

将来的にはエージェントに適用すれば，人と同じよう

に気持ちが通じる発話交替が実現できると考える． 

3. システムシステムシステムシステムコンセプトコンセプトコンセプトコンセプト 

本システムでは，遠隔地にいる３人を結び，それぞれ

の人をアバタとして表示し，会話をする．図１のよう

な人物映像からマインドを表す動作を認識し，遠隔地

に表示される CG アバタにマインド表出動作をさせる．

「体を伸ばす／縮める」動作が「話したい／話したく

ない」を，「手を差し出す／手でさえぎる」動作を

「相手に話して欲しい／黙って欲しい」に集約した．  
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図図図図１１１１，，，，２２２２次元発話交替次元発話交替次元発話交替次元発話交替マインドマップマインドマップマインドマップマインドマップとととと発話交替発話交替発話交替発話交替マインドマインドマインドマインドカテゴリカテゴリカテゴリカテゴリ，，，，およびおよびおよびおよびアバタアバタアバタアバタ[4]ととととユーザユーザユーザユーザのののの動作動作動作動作 

 

たとえば，「首や体を伸ばすことで話したい意欲を

示す」[2]，「“どうぞどうぞ”と手を差し向ける仕草

で発言を促す」など，人が日常で自然に表出し理解で

きるものを選んでいる．対面の会話における発話マイ

ンドは多様かつ微妙な表情，仕草によって伝えられる

[3]が，ここでは，マインドの機能を人にとっても機

械にとっても理解しやすい表現にすることを優先して

いる． 

4. システムシステムシステムシステム構成構成構成構成 

4.1 アバタアバタアバタアバタのののの表示表示表示表示 

１人のユーザの前にディスプレイ２台が配置され，

遠隔のユーザを表す２体のアバタが表示される．図２

左のアバタは遠隔ユーザが実際にこちらを見ており，

右のアバタは遠隔ユーザが左の遠隔ユーザを見ている

ことを表し，会話の空間を正しく構築している． 

 

 

 

 

 

 

 

図図図図２２２２，，，，発話交替発話交替発話交替発話交替アバタシステムアバタシステムアバタシステムアバタシステム（（（（１１１１ユーザユーザユーザユーザ分分分分）））） 

 

4.2 顔顔顔顔，，，，手手手手のののの認識認識認識認識 

ユーザの顔の向き，位置，手の仕草を画像認識し，

３体のアバタが同期動作して会話する．ディスプレイ

周辺の WEB カメラにより顔の向きと顔の位置を認識

し，ユーザが目の前にいる２体のアバタのどちら側を

見ているかを推定する．その結果を用いて相手側に表

示されるアバタの顔向きを反映させる．また,指に赤

いマーカをつけ，手の動作を推定する． 

5. まとめまとめまとめまとめ 

人の観察による発話交替マインドモデルに基づきア

バタを介した多人数会話システムを構築した．このシ

ステムを用いて人の気持ち（マインド）が通じる発話

交替のモデルを評価することが可能である．現在，ユ

ーザに実際に会話してもらい，発話交替にマインド表

出動作が寄与するかを検証している．｢自分の意見が

あるときには体が伸びる，顔を前に近づける｣「困っ

たときには手を差し向ける」など，有効なマインド動

作が観察され，「音声チャットよりも発言がぶつかる

ことが少なかった」「発言するときの心の準備が伝え

られた」との体験者の肯定的な意見があった．今後，

アバタを自律的な擬人化エージェントに置き換えたシ

ステムとすることで人と機械とで話したい気持ちが通

じるシステムを構築予定である． 
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