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会話エージェントとは，人同士の対面での会話を人とコンピュータのインタラクションに取り入れたシス

テムである．人同士の対面会話を模倣するために，会話エージェントは「バーバルコミュニケーション」と

「ノンバーバルコミュニケーション」を行う必要がある[1]．バーバルコミュニケーションとは，音声を用い

たコミュニケーションである．対してノンバーバルコミュニケーションとは，表情や身振りなど音声以外を

用いたコミュニケーションである[2]．このノンバーバルコミュニケーションの重要な機能として「メタコミ

ュニケーション」がある．これは人同士の対面コミュニケーションにおいて，コミュニケーションを円滑に

行うためにコミュニケーション内容の規定や進行を調整する機能である．例えば， 
・ 互いに相手を見る，相手を見てうなずく，挨拶するなどの行動（会話の開始） 
・ 身振りの開始・終了，頭を振る動作，発話終了時のうなずき（話者交代における聞き手の維持信号） 

などがあり，「コミュニケーションを行うためのコミュニケーション」と言われる[2]．近年，会話エージェン

トに関する研究は数多く行われている．しかしその中心課題は，エージェントのノンバーバルコミュニケー

ションの表出や音声の自動生成といったものが多く，双方向的なインタラクションの研究はあまり行われて

いない[3]．そこで本研究では，メタコミュニケーションに重点を置き，会話の間に「うなずき」を行なう会

話エージェントの開発を行った． 
 本エージェントの開発には，Microsoft Visual C++[4]及び DirectX SDK[5]を用いた．またエージェントの

モデリングには 3D ポリゴンモデラーMetasequoia[6]を使用した．本エージェントの動作はユーザの位置を

追跡するトラッキングフェイズ，エージェントとの対話を行う対話フェイズに分けられる．ユーザにはトラ

ッキングに必要なマーカーと対話に必要なヘッドセットマイクを装着してもらう．トラッキングフェイズで

は，Web カメラとトラッキングソフト CamSpace[7]を用いてユーザ位置をトラッキングし，ユーザ位置をエ

ージェントが視線で追跡する．ユーザとエージェントが互いに認識していると判断するには，ユーザがエー

ジェントの視線に気づきエージェントに対して視線を向ける必要がある．ユーザが画面中央に移動すると，

ユーザの視線がエージェントに向いていると仮定し，画面中央にて 1 秒間静止すると[8]，ユーザとエージェ

ントが互いに認識していると判断しエージェントは会話開始の合図であるうなずきを行う[9]．その後，エー

ジェントは対話フェイズに移行する．対話フェイズでは，ユーザに装着されたヘッドセットマイクから入力

される音声を元にエージェントはうなずきを行う．具体的にはユーザの発話が終了した後に発生する無音状

態を検出し，エージェントはコミュニケーション維持のためにうなずきを行う[9]． 
 実際に本エージェントを用いてユーザとエージェント間でインタラクションを行った．このときメタコミ

ュニケーションを実装したエージェントの有用性を示すために，うなずきの有無とタイミングの異なる動作

をするエージェントを用意した． 
・ ユーザ発話終了後の無音状態を検出しうなずく（正常なタイミング） 
・ 正常なタイミング以外でうなずく（タイミングをずらす） 
・ うなずきをしない 

インタラクション終了後，インタラクション評価を行った．その結果，エージェントがうなずきを行なうこ

とにより人らしさが増し，正常なタイミングのうなずきはエージェントの傾聴度を増す効果があることがわ

かった．今後，エージェントにうなずき以外のメタコミュニケーション機能を実装し，より人と円滑なイン

タラクションが可能な会話エージェントの開発が必要である． 
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会話エージェントとは，人同士の対面での会話を人とコンピュータのインタラクションに取り入れたシス

テムである．人同士の対面会話を模倣するために，会話エージェントはバーバルコミュニケーションとノン

バーバルコミュニケーションを行う必要がある[1]．バーバルコミュニケーションとは音声を用いたコミュニ

ケーションである．対してノンバーバルコミュニケーションとは音声によらない表情や身振りなどの身体を

用いたコミュニケーションである[2]．このノンバーバルコミュニケーションにおいて重要な機能のひとつと

してメタコミュニケーションがある[2]．メタコミュニケーションは人同士の対面コミュニケーションにおい

てコミュニケーション内容の規定や進行を調整する機能である．例えば， 
・ 互いに相手を見る，相手を見てうなずくなどの行動（会話の開始） 
・ 発話終了時のうなずき，身振りの開始・終了（話者交替における聞き手の維持信号） 

などがある[2]．近年，会話エージェントに関する研究は数多く行われている．しかしその中心課題は，音声

言語に合わせエージェントのジェスチャ自動生成を扱った研究が多く，双方向的なインタラクションの研究

はあまり行われていない[3]．そこで本研究ではメタコミュニケーションに重点を置き，うなずきを行う会話

エージェントの開発を行った． 
 本エージェントの開発には，Microsoft Visual C++[4]及び DirectX SDK[5]を用いた．エージェントのモデ

リングは 3D ポリゴンモデラーMetasequoia[6]を使用した．本エージェントの動作機能はユーザの位置を追

跡するトラッキングフェイズ，エージェントとの対話を行う対話フェイズに分けられる．ユーザにはトラッ

キングに必要なマーカーと対話に必要なヘッドセットマイクを装着してもらう．トラッキングフェイズでは，

Web カメラとトラッキングソフト CamSpace[7]を用いてユーザ位置をマウス座標に変換する．この変換によ

りエージェントがマウス座標に視線を向けることで実際にはエージェントがユーザの位置に視線を向けるよ

うに見せる．ユーザがエージェントの視線に気づきエージェントに対して視線を向けると，ユーザとエージ

ェントが互いに認識していると判断する．この機能はマウス座標に追従するオブジェクトを用意しており，

そのオブジェクトとエージェント本体の衝突判定を行い実現している．衝突判定上にユーザ視線位置を表す

オブジェクトが１秒間存在するとユーザがエージェントを注視しているとエージェントは認識[8]，会話開始

のうなずきを行う[9]．その後，エージェントは対話フェイズに移行する．対話フェイズでは，ユーザに装着

されたヘッドセットマイクから入力される音声を元にエージェントはうなずきを行う．この機能はユーザの

発話が終了した後に発生する無音状態を検出し，エージェントはコミュニケーション維持信号としてうなず

きを行う[9]． 
 実際に本エージェントを用いてユーザとエージェント間でインタラクションを行った．このときメタコミ

ュニケーションを実装したエージェントの有用性を示すためにうなずきの有無とタイミングの異なる動作を

するエージェントを用意した． 
・ ユーザ発話終了後の無音状態を検出しうなずく（正常なタイミング） 
・ 正常なタイミング以外でうなずく（タイミングをずらす） 
・ うなずきをしない 

インタラクション終了後，インタラクション評価を行なった．その結果，エージェントがうなずきを行うこ

とにより人らしさが増し，正常なタイミングのうなずきはエージェントの傾聴度を増す効果があることが分

かった．今後，エージェントにうなずき以外のメタコミュニケーション機能を実装し，より人と円滑なイン

タラクションが可能な会話エージェントの開発が必要である． 
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