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あらましあらましあらましあらまし  
本研究は，擬人化エージェントによる発話交替シミュレータを用いて様々な発話交替のパターンを生成し，評価

実験により会話の雰囲気との関係を調べる．複数の人が会話をしているとき，人はたとえその会話に参加していな

くても，会話の雰囲気やその人たちの間柄などを推測できる．他者の会話中の発話開始タイミングや表情が会話の

雰囲気を作り出しているという仮説のもとで，発話交替シミュレータによって擬似的に再現された発話の衝突ある

いは沈黙などの会話パターンを評価し，発話交替パターンと人が感じる会話の雰囲気との関係を明らかにした．本

研究の結果は，会話の雰囲気や空気の読めるエージェントやロボットの実現に寄与できる． 
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Generating Conversational Atmosphere using Turn-taking Agents 
－Don’t Read Books, Read the Atmosphere!－ 
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Abstract This paper investigates conversational atmosphere in conversation scenes generated by multi-party turn-taking 
agents. When we overhear others’ conversation, we can infer relationship among the participants and understand 
conversational atmosphere. We assume that the conversational atmosphere is generated by the turn-taking rules of participants 

and their facial expressions. We conducted experiments to evaluate the atmosphere by using various kind of conversational 
scenes, such like the utterance collision where more than two persons start to speak and the silence where no one intend to 
speak. Experimental results show that the turn-taking patterns and facial expressions influence on the conversational 

atmosphere. The findings in the experiment will contribute to development of life-like agents and robots that have the function 
to comprehend and maintain the conversational atmosphere like humans have. 
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1. はじめにはじめにはじめにはじめに  
人は，自分が関わる会話だけでなく，他者同士の会

話からも「会話が盛り上がっている」「仲が良さそうに

話している」あるいは「何か暗い話題を話しているよ

うだ」などの雰囲気を容易に読み取ることができる．

うまく雰囲気が読み取れずに間違った言動をすると

「空気が読めない（KY）」などと言って揶揄されてし

まう [1]．しかし，会話の場の雰囲気を具体的に定義し，

雰囲気の感じ方を言葉にして説明することは大変難し

く，さらにその雰囲気を感じるメカニズムも明らかと

なっていない．  

本研究では，他者同士の会話を見て感じる雰囲気と

して特に発話交替の役割に注目する．発話交替は，話

者と聞き手の役割が次々と交替することを指すが，同

時に話せるのが一人であること，全員が沈黙するのが

避けられるなど，会話を制御する交差点としての役割

を持つ [2-5]．この交差点で，誰がどのように話を始め，

誰が話をやめるかという駆け引きが，会話の面白味や

緊張感，満足感などを生み出し，それが「会話の雰囲

気」として表現される．  

本研究では，発話交替が作る「会話の雰囲気」の生

成メカニズムを明らかにすることを目的として，様々

な発話交替のパターンを生成し観察できる発話交替シ

ミュレータ ARABAHIKA を作成した [6]．ARABAHIKA

では，多人数からなる擬人化エージェントの発話開始，

表情などが調整できる．本稿では，ARABAHIKA によ

る発話交替のパターンと会話の雰囲気の関係を評価実
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験により調べた結果を報告する．この研究の成果は，

「会話の雰囲気とは何か」，「会話の雰囲気はどのよう

に作られ，理解されるか」という会話コミュニケーシ

ョンの基本問題の解明と，場の雰囲気を理解して人と

気持ちを通じ合わせる能力を持つ擬人化エージェント

やロボットの実現に寄与する．  

 

2. 従従従従来研究来研究来研究来研究  
心理学や言語学では，会話中の発話交替と視線の振

る舞いとの関係が分析され，話者によって見られた聞

き手が，次に話し出す傾向があることが明らかにされ

ている．この知見を利用して，ユーザの視線の動きを

検出し [7-10]，発話の交替を実現するエージェントや

ロボットが開発されている [11-14]．しかし，従来まで

のエージェントやロボットの発話交替は，「聞き手とな

るロボットは，話者を見なければならない」「話者が，

発話を終えるときロボットを見たら，ロボットは話し

出さなければならない」など単純なルールに従ってい

るだけであった．このような単純なルールを用いた場

合には，人は話したいときに思いのまま話させてもら

えず，話したくないときにも話さざるを得ず，活発な

楽しい会話の雰囲気を作ることができない．  

社会心理学や認知心理学では，他者の気持ちを読み

取る「マインドリーディング」の研究が多数ある

[15-19]．徳永らは，発話交替時における聞き手の話し

たい／話したくないという「発話マインド」を調べ，

会話で人は発話マインドをお互いに表出して解釈して

いることを述べている [5]．また，Poggi らは，話者の

声の音量や韻律などの非言語情報の表現と発話欲求の

関連を分類している [16]．しかし，それは個人に着目

した非言語情報表現と発話欲求に限定され，複数人に

関わる会話全体の雰囲気までを考慮したものではなか

った．会話の雰囲気について，伊藤らは擬人化エージ

ェントを用いた研究により，ユーザが指定した雰囲気

を実現するために視線や表情などのノンバーバル情報

を調節する方法について述べている [20]．しかし，実

現した雰囲気についての評価は不十分であり，エージ

ェントの行動と雰囲気の関係を明確にする課題が残っ

た．  

本研究では，複数の擬人化エージェントを用い，

様々な発話開始と表情などのパターンを擬似的に再現

させ，発話交替にかかわる会話の雰囲気を評価するこ

とを試みる．特に，3 人会話において，話者の発話終

了時に 2 人の聞き手が同時に話す，話者がそっぽを向

いていても誰かが話すなどの様々な発話交替と視線の

関係を用いて，会話の雰囲気を評価する．そして，複

数人の非言語情報によって生成される雰囲気を評価し，

多数の非言語情報と多人数コミュニケーションの関係

を探る．  

3. 擬人化擬人化擬人化擬人化エージェントエージェントエージェントエージェントをををを用用用用いたいたいたいた発話交替発話交替発話交替発話交替のののの再再再再

現現現現  
本研究では，擬人化エージェントを用いた発話交替

のシミュレーションシステムを開発し，様々な発話交

替を再現させ，そのときの会話の雰囲気を評価実験に

より評価する．  

人の体を模した CG キャラクタである擬人化エージ

ェントは，人の認知的負担を軽減できるインタフェー

スとして注目されている．これまでに，擬人化エージ

ェントシステムを簡易に構築可能な Galateaや TVML

などのツ ールが開 発され ている [21]．本研 究では

TVML を基にした発話交替シミュレーションシステム

ARABAHIKA を使用した [6]．ARABAHIKA による会話

の例を図１に示す．図１は，3 体のエージェントが向

き合い，人間の言語を話しているように聞こえる無意

味音声（ARABAHIKA や UKUJARAH 等）を発話する．

無意味語を用いた理由は，会話に意味内容を持たせる

と，その内容が発話交替の評価に影響し，発話交替の

みの影響評価が難しいと考えたためである．  

 

                (a) 笑顔の例  

 

 
 (b) 怒り顔の例  

図１ ARABAHIKA の画像例  
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無意味語であってもエージェント会話を見る人からは

3 体のエージェントが話し合いをしているように見え

る．また，このシステムでは，擬人化エージェントの

発話交替におけるパラメータを自在に調整できる．た

とえば，「50％の確率で話し出す」，「話者に見られた人

が 75％の確率で話し出す」ことを人同士の会話で再現

することは困難であるが，エージェントであれば，そ

れらを再現することが可能である．  

なお，予備実験において，人に近いリアルな CG の

キャラクタを用いたところ，「表情がわかりにくい」と

の指摘があったため，ここでは目，眉の動きが明確で，

表情の動きがわかりやすいアニメ的なキャラクタを使

用した．  

 

4. 実験実験実験実験  

4.1.  実験刺激実験刺激実験刺激実験刺激パターンパターンパターンパターン  
 評価のため 3体のエージェントによる 12の会話パタ

ーンを作成した（表１）．これらの会話は，発話交替パ

ターン (GT，BT，NT)，表情，話者の話し終わりから

次話者の初めの時間間隔，によって変化する．  

（（（（１１１１））））発話交替発話交替発話交替発話交替パターンパターンパターンパターン  

Ⅰ．  話者視線による次話者選択パターン  

（GT: Gaze-based turn）  

話者に見られた聞き手が話すパターン．たとえば，

エージェント A がエージェント B を見て話し終える

と，B が次に話し始める，B がエージェント C を見て

話し終えると C が話し出す．  

Ⅱ．  二人同時に話し出すパターン  

(BT: Both Participants’Turn) 

話者に見られた聞き手，見られない聞き手の両者が話

し出し，発話が衝突する頻度が高いパターン．発話の

衝突とは，たとえば，エージェント A がエージェント

B を見て話し終えると，B とエージェント C の両方が

話し始めるものである．発話衝突後，どちらが話し続

けるかは，システムがランダムに決定する．実験では，

75％の確率で衝突を発生させた．  

表１実験刺激パターン（以降ではここの略称を用いる） 
 会話交替  表情  間  
1 GT 笑  早  
2 GT 笑  遅  
3 GT 怒  早  
4 GT 怒  遅  
5 BT 笑  早  
6 BT 笑  遅  
7 BT 怒  早  
8 BT 怒  遅  
9 NT 笑  早  
10 NT 笑  遅  
11 NT 怒  早  
12 NT 怒  遅  

Ⅲ．  ターンなし  

（NT: No turn）  

話が終わっても，誰も話し出さない頻度が高いパタ

ーン．たとえば，エージェント A が B を見て話し終

えても，B も C も話し出さない．この場合，数秒間

の沈黙が起こった後に，再び A が話し始める．本実験

のこのパターンでは，25％の確率で，この沈黙が起こ

るとした．  

（（（（２２２２））））表情表情表情表情  

（１）で述べた発話交替パターンに，笑顔（図 1a）と

怒り顔（図 1b）の 2 種を付加する．  

（（（（３３３３））））話者交替間隔話者交替間隔話者交替間隔話者交替間隔（（（（間間間間））））  

発話交替に際し，1 体のエージェントが話を終えて，

別のエージェントが話し出すまでの時間を，二段階で

変化させた．これらは予備実験により，話し始めてか

ら次話者に話が移るまでを 3.3 秒とした「間が早い」，

4.2 秒とした「間が遅い」を用いた．   

4.2.  評価方法評価方法評価方法評価方法  
前節で説明した実験刺激パターンを実験協力者に

提示し，５段階の形容詞対による SD 法により評価さ

せた．事前の予備実験から「雰囲気」が「親和性」，「覚

醒度」の 2 因子から構成されると仮定してこれらを評

価項目とした．これら 2 つの因子は顔や表情，対人関

係の印象評価でよく使われ，「仲がよさそうな雰囲気

（＝親和性が高い）」，「テンションが高い雰囲気（＝覚

醒度が高い）」に対応する．用いた形容詞対を下記に示

す．  

・親和性に関するもの：「協調‐対立，友好‐敵対，

仲がいい‐仲が悪い，親密‐疎遠」  

・覚醒度に関するもの：「激しい‐穏やか，高揚‐

消沈，張りつめた‐緩んだ，興奮‐冷静」  

実験刺激には，エージェント同士の会話が途切れる

ことなく次々と発話が交替する会話シーンを提示した．

なお，表１の実験刺激のパターンの順番については，

実験協力者ごとにランダムに並び替えて提示した．  

4.3.  仮説仮説仮説仮説  
検証すべき仮説を以下に示す．  

仮説仮説仮説仮説１１１１：：：：表情表情表情表情におけるにおけるにおけるにおける親和性親和性親和性親和性  

「笑顔」の会話は，「怒り顔」の会話よりも「親和性」

の評価が高い．  

仮説仮説仮説仮説２２２２：：：：表情表情表情表情におけるにおけるにおけるにおける覚醒度覚醒度覚醒度覚醒度  

「怒り顔」の会話は「笑顔」の会話よりも「覚醒度」

の評価が高い．  

仮説仮説仮説仮説３３３３：：：：話者交替話者交替話者交替話者交替におけるにおけるにおけるにおける覚醒度覚醒度覚醒度覚醒度  

「覚醒度」の評価は BT ＞  GT ＞  NT の順になる．  

仮説仮説仮説仮説４４４４：：：：間間間間におけるにおけるにおけるにおける覚醒度覚醒度覚醒度覚醒度  

「間が早い会話」は「間が遅い会話」よりも「覚醒度」

の評価が高くなる．  
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仮説１と仮説２は，先行研究に基づけば，笑顔のと

き親和性が高く，怒り顔ならば覚醒度が高いとされて

いるために今回のエージェント実験でも同様の結果と

なると考えた．仮説３は，発話を複数の人が開始する，

一人だけ開始する，誰も開始しない，の順に発話への

意欲が下がり，それに伴い覚醒度が低くなると考えた．

仮説４については，間が早いと高揚し興奮した雰囲

気に，間が遅いと消沈し緩んだ雰囲気に感じられると

予想したためである．  

 

4.4.  結果結果結果結果  
理系大学生１0 名（男性 7 名，女性 3 名）の実験協力

者に対して実験を行った．親和度，覚醒度ごとに形容

詞対の評価平均値を算出した結果を図 2 に示す．図は

縦軸が覚醒度，横軸が親和性を表す．t 検定を実施し，

パターン毎の有意差を調べた．  

仮説仮説仮説仮説１１１１，，，，仮説仮説仮説仮説２２２２のののの検証検証検証検証  

表情以外のパラメータが同一の条件間（たとえば，

「笑・GT・遅」と「怒・GT・遅」条件）で比較した

結果，「笑」の会話は，「怒」の会話よりも親和性評価

が高いことが分った．また，「怒」の会話は「笑」の会

話よりも覚醒度の評価が高いことがわかった． t 検定

の結果，表情が「笑」か「怒」の場合には，親和性，

覚醒度のどちらも有意な差があった．「BT・遅」では

覚醒度 p<0．05，他の場合には p<0.01で有意であった．

したがって仮説１および仮説２は支持された．  

仮説仮説仮説仮説３３３３のののの検証検証検証検証  

話者交替について，表２に示す．覚醒度を評価した結

果，BT ＞  GT ＞  NT の順になった．GT と NT での

「笑・遅」「怒・遅」，BT と GT での「笑・早」「怒・

早」以外の覚醒度においては，p<0.05で有意差が認め

られた．特に NT と BT については覚醒度に明確な差

があり，仮説 3 は支持された．また，GT に関しても，

NT との「笑・早」「怒・早」での比較，BT との「笑・

遅」「怒・遅」で有意差が認められた．  

 
図 2 会話の雰囲気と発話交替 ,表情 ,間の関係．縦軸は覚醒度，横軸は親和性，  

「BT（両方とも話す）」 ,「GT（視線での交替）」 ,「NT（沈黙あり）」は発話交替  

「早」「遅」は話者交替間隔
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表２ 発話交替について t 検定結果  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(注 )*は p<0.05， ** は p<0.01を示す．  

 

一方，親和性については， t 検定の結果，有意であ

ったものは「NT・笑・早」と「BT・笑・早」の間，「GT・

笑・遅」と「NT・笑・遅」の間，「GT・笑・遅」と「BT・

笑・遅」の間であり，他の比較においては有意差が認

められなかった．発話交替パターンの違いの親和性へ

の影響は部分的であった．  

仮説仮説仮説仮説４４４４のののの検証検証検証検証  

「間」を変えることによる覚醒度は，「間が早い会

話」は「間が遅い会話」よりも若干「覚醒度」の評価

が高くなったが，「間」以外のパラメータが同一の条件

間である 6 組において p<0.05のものはなく，仮説は棄

却された．  

 

5. 考察考察考察考察  
発話交替に関して，親和性より覚醒度のほうが明確

な差が見られた．覚醒度については発話交替の各パタ

ーンで「テンションが高い雰囲気」あるいは「テンシ

ョンが低い雰囲気」であることは判断しやすかったと

考えられる．特に，NT と BT の覚醒度の有意差がどの

表情でも見られることから，「誰も話し出さない」と「二

人同時に話し出す」の違いは，「テンションの低い会話」

か「テンションの高い会話」を判断するために重要な

情報であったと言える．  

一方，親和性については発話交替パターンの変化だ

けでは，「仲がいい雰囲気」あるいは「仲が悪い雰囲気」

ということは判断しづらいことが分かった．たとえば，

同じ笑顔であれば，黙っていても，話が盛り上がって

いても，仲が良く見えてしまうことがあると考えられ

る．  

今回の実験において，表情の会話の雰囲気への寄与

が非常に大きいという結果が得られた．これは顔表情

がコミュニケーションに影響を与えるという先行研究

の知見と一致する．複数人の会話の雰囲気についても

表情の要素が強く影響することがわかった．  

また，間の変化は会話の雰囲気に全く影響を与えな

かった．これは間の設定が適切でなく，「遅い」と「早

い」の時間の差が実験協力者に知覚されにくかったた

めと考えられる．今後，追加実験により知覚しやすい

時間を設定したい．  

 

6. まとめまとめまとめまとめ  
発話交替が作る会話の雰囲気の生成メカニズムを

明らかにするため，エージェントにより擬似的に再現

させた発話交替パターンについて，評価実験を実施し

た．実験の結果，発話交替パターンの違いが会話の雰

囲気の生成に影響していることが分かった．特に，二

人が同時にしゃべりだす会話交替パターンと，沈黙が

ある会話交替パターンでは，会話の覚醒度の評価が大

きく異なることが得られた．しかし，発話交替パター

ンと会話の親和性との関係は有意ではなかった．一方，

会話参与者の表情は親和性に影響していることがわか

った．感情コミュニケーションにおいて重要な役割を

持つ顔表情が，複数人の会話の雰囲気の生成にも強く

関連することが確認できた．  

今後の課題として，「間」に関して今回の設定では雰

囲気に影響を与えなかったために，パラメータ設定の

見直しをする．表情や発話交替パターンを時間毎に変

化させた場合，会話の雰囲気にどのように影響を与え

るかを調べる予定である．  
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