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Abstract:  あなたが「電気をつけて」と指示を出すと，スマートスピーカーは「はい，わかりま

した」とだけ述べ，命令を遂行する．明るくなった部屋に静寂が戻り，誰も話すものはいなくな

る．しかし，このようなロボットが複数で傾聴的な振る舞いをすると，どのような雰囲気が形成

されるだろう．「電気をつけて」というと，「暗いもんね」「本でも読むの？」と，思い思いに共

感を示したなら――．本発表では 3 つのエージェントにより共感的な応答を生成するホームエ

ージェント〈NAMIDA0 Home〉について紹介し，その振る舞いについてデモンストレーションを

行う． 
 

1 はじめに 

ロボットは精神的充足をもたらしうるだろうか．

我々が隣人に対して覚えるような，安らぎや共有感，

喜びのような充足を，人間を相手にするように味わ

うことができるだろうか． 
この問いに答えるために，人間同士の雑談を分析

してみる．例えば，4 人で会話をしている場合， 
「昨日，映画見に行ったんだ」 
「えー，いいなあー！」 
「何の映画見たの？」 
「面白かった？」 
といった具合に，話し手の主題に対して，聞き手は

共感することで経験を共有しながら，一部を聞き返

すことで会話の構成を補完している．これにより，

話し手は聞き手が自分の話に興味を持っていること

に満足し，質問に答えながら会話を継続する．この

ように，聞き手が傾聴の姿勢を見せ，理解を示す (グ
ラウンディング [1])ことで，日常会話は成り立って

いる． 
一方，スマートスピーカーなどのホームエージェ

ントとの会話は，「○○して」「はい，わかりました」

といった淡白なやり取りで完結する．では，ホーム

エージェントが友人のように傾聴的なグラウンディ

ングを生成することができれば，どのような雰囲気

が生まれるだろう． 

人間は，話し相手と共感的な応答を行うことで，

ラポールトーク [2]と呼ばれる親和的な会話を形成

する．ラポールトークは，話し手の心情に寄り添い，

聞き手の主観を伝えるといった雑談に多い会話形態

である．本研究では，このラポールトークを 3 つの

ロボットで形成することで，傾聴的グラウンディン

グの生成を試みる．本稿では，生成 AI を利用して 3
つのロボットによる共感的なコミュニケーションを

構築する多人数会話ロボットである 
〈NAMIDA0 Home〉(図 1.1) [3]について，そのコン

セプトやインタラクションデザイン，実装方法につ

いて述べる． 

 
図 1.1 〈NAMIDA⁰ Home〉 
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2 研究背景 

2.1 ラポールトーク 

会話とは何のために行うものだろう．ただ情報を

伝達できればそれでよいのだろうか．情報を伝達す

るためだけの会話は，レポートトークと呼ばれる 
(図 2.1)．前述のような「○○して」「はい，わかりま

した」に代表される会話形態である． 
一方，相手との親密な雰囲気や共感関係を作り出

すために，相手の情緒に働きかける会話形態がある．

これがラポールトークである (図 2.2)．ラポールト

ークでは，対話する二者間で和合や親和を重視し，

聞き手が話し手の発話内容に共感を示すことや，自

分の主観を伝えることが多い． 
本研究では，話し手であるユーザに対して傾聴的

なグラウンディングを生成することにより，人とホ

ームエージェントとのインタラクションにおいて，

ラポールトークを形成することを目指す．ここで，

1 つのエージェントによる対峙的な応答よりも，3 つ

のエージェントたちが 1 つの話題に対して一緒に志

向を向け，対等な立場から意見を言い合うという姿

勢がラポールトークの形成に寄与すると考えられる 
[4]．そこで，本研究では，3 つのエージェントがユ

ーザの発話に同時に応答するというインタラクショ

ンをデザインする． 

 
図 2.1 レポートトークの対話例 

 

 
図 2.2 ラポールトークの対話例 

 

2.2 グラウンディング 

ラポールトークでは，会話は話し手の中では完結

しない．例えば，話し手が「映画を見に行ったら横

に座っていた人が大声で号泣していた」という出来

事を伝えたいとき，次のような会話が行われるはず

である． 
「一昨日さ，映画見に行ったんだよね」 

「へえ，映画？ 何の？」 
「××だよ．今やってるやつ」 
「ああ，めっちゃ泣けるやつだよね」 
「そうそう！ ぼくも途中まではウルッときてたん

だけどさ，なんか声が聞こえるなと思って隣見たら

――」 
この例において，聞き手は相槌を打ったり言葉を

なぞったりすることによって，話し手の言葉を意味

づけている．これは，両者の共通認識を作り上げる

役割である．このように，身体的及び言語的レベル

で共通の知識や理解を作り上げ，話し手の会話を支

えることをグラウンディングと呼ぶ [1]． 
ラポールトークの形成には，このグラウンディン

グが鍵となる．何気ない発話の意味や価値は，相手

からの応答により立ち現れるという性質をもつ．ま

た，相槌を打つことや，相手の言葉をなぞることは，

話し手に理解を示し，発話の意味を確定させるうえ

で重要である [5]． 
 

2.3 生成 AI 

従来〈NAMIDA0 Home〉では，前述のラポールト

ークを実現するために，形態素解析などの自然言語

処理技術を用いて，入力された文を単語や品詞に分

割し，意味や文脈を理解することで応答を生成して

きた [6]．しかし，形態素解析には，言語の多様性や

曖昧さに対応することが難しいという問題があった． 
他方，生成 AI は，大量のテキストデータから言語

の統計的な特徴を学習し，任意の文を生成すること

ができる．そのため，形態素解析に頼らずに，文の

構造や意味を捉えることができると考えられる．し

かし，生成 AI の出力は前述のレポートトークに偏っ

た会話形態になる． 
本研究では，生成 AI を〈NAMIDA⁰ Home〉に応

用する．具体的には，GPT-4 [7]という最先端の生成

AI モデルを用いて，会話ロボットの応答を生成する

システムを構築する．GPT-4 は，約 1000 億個のパラ

メータを持ち，インターネット上のテキストデータ

を学習したモデルである．プロンプティングにより

ラポールトークに適したグラウンディングを生成す

ることで，GPT-4 を会話ロボットに適用し，より自

然で多様なインタラクションの実現を目指す． 
  



3〈NAMIDA⁰ Home〉のコンセプト 

3.1 〈NAMIDA⁰ Home〉の概要 

本研究で使用したプラットフォームである

〈NAMIDA⁰ Home〉(図 3.1)は，以下の 4 つの特徴

を持つ多人数会話型エージェントである． 
・3 つのエージェントによるラポールトークの生成 
・相手の発話に対する社会的表示 
・聞き手の会話の不足部分を補い質問する 
・幼児のようなかわいさ 

本章では，〈NAMIDA⁰ Home〉のコンセプトおよ

びインタラクションデザインについて述べる． 

 
図 3.1 〈NAMIDA⁰ Home〉の正面 

 

3.2 インタラクションデザイン 

〈NAMIDA⁰ Home〉は「〈ラポールトーク〉の形

成を志向するホームエージェント」として設計され

ている． 
〈NAMIDA⁰ Home〉ではおばあちゃんが孫たちに

話しかけるような状況を基本モデルとしている．例

えば，話すおばあちゃんを話し手，話を聴く孫たち

を〈NAMIDA⁰ Home〉に置き換え，おばあちゃんが

「今日ね，○○に行ったよ」と話しかけると「へぇ

～！」「行ったんだ！」「いつ行ったの？」と孫たち

が興味を持って聞いているようなインタラクション

を狙いとしている（図 3.2）． 

 
図 3.2 〈NAMIDA⁰ Home〉とのインタラクション 
 

3.3 なぞり発言と顔追従 

 〈NAMIDA⁰ Home〉は人からの発話の一部をなぞ

ることで共感的な応答を行う．なぞりの応答を実現

するため，本研究ではラポールトーク生成手法の１

つである Ratifying [2]を採用する．これは聞き手が話

し手の発話を繰り返すように応答することで，相手

の心情を理解しようという意思が伝わるためである．

例えば，「今日○○したよ」という話し手の発話に対

して，「○○したんだ！」となぞるような返答をエー

ジェントの 1 つが行う． 
また，〈NAMIDA⁰ Home〉に搭載された顔認識カ

メラによって話し手の顔を追従し，話し手の発言中

には 3 つのエージェントが話し手の顔を注視する

（図 3.3）．これによりエージェントが話し手の発話

に耳を傾けていることと，関心を向けて理解しよう

としていることを示している．これらの応答をオー

バーラップさせることで，より良い雰囲気で人とイ

ンタラクションすることができる [8]． 

 
図 3.3 話し手を注視する〈NAMIDA⁰ Home〉 

 

3.4 不足格情報に基づく聞き返しの応答 

 〈NAMIDA⁰ Home〉では，人の発話の中で足りな

い部分(不足格)を抜き出し聞き返す応答を行う（図

3.4）．質問によってインタラクションを行っている

発話者への興味を 示すとともに，発話者と

〈NAMIDA⁰ Home〉との会話を継続することが狙い

である． 
このような不足格に対する質問は，従来は形態素

解析後に格辞書により不足格を判別することで行っ

ていた [6]．しかし，本研究では，生成 AI に指示(プ
ロンプト)を出すことで聞き返しの応答を行う．これ

により，質問内容の多様化や，質問内容がなくなっ

た場合に話題転換するなどの柔軟さが期待できる． 



 
図 3.4 〈NAMIDA⁰ Home〉の聞き返し応答 

3.5 幼児性と発話のデザイン 

応答に対する要求水準を適切に下げることは，ラ

ポールトークの形成を実現するうえで欠かせないデ

ザイン要素である．そのため，3 つのエージェント

は幼児性を重視してデザインされている(図 3.5)． 
エージェントから感じ取る印象をより幼児的なも

のにするために，子どもの声を基にした音声(wizard 
voice)を用いている．また，話し手からの語りかけ

に対して，誤った応答を返さないよう，あえて 1
語，2 語の必要最低限の発話を返すような頷きの振

る舞いを行う．このとき，幼児のような言葉足らず

な印象となるため，その印象にマッチするように，

幼児のような音声を用いる． 

 

図 3.5 〈NAMIDA⁰ Home〉のエージェント部 
 

4 〈NAMIDA⁰ Home〉の実装 
本章では，3 章で述べたコンセプトを実現するた

めの実装について，〈NAMIDA⁰ Home〉のハードウ

ェア構成，ソフトウェア構成，各エージェントの役

割，動作例を示す． 
 

4.1 ハードウェア構成 

〈NAMIDA⁰ Home〉のハードウェア構成を図 4.1
に示す．上部には３つの動作機構を持たないエージ

ェントが配置されており，下部にはサーボモータ，

顔検出カメラ，音声認識を行うための外付けマイク，

音声出力を行うための小型スピーカが搭載されてい

る．各エージェントはサーボモータに取り付けたネ

オジウム磁石によって磁力で接続されている． 
PC からは WEB カメラ，サーボモータ，オーディ

オ変換器へ USB ケーブルで接続されている．また，

オーディオ変換器からは小型スピーカおよび指向性

マイクへ接続されている．  

 
図 4.1 ハードウェア構成 

 

4.2 システム構成 

〈NAMIDA⁰ Home〉のシステム構成を図 4.2 に示

す．マイクから得られる入力音声は，音声認識モジ

ュールである Intel RealsenseTM SDK を用いてテキス

ト化される．カメラからの顔認識情報とともにテキ

ストとして与えられた入力は，OpenAI API によって

接続した生成 AI によって処理され，3 エージェント

分の応答が得られる．応答は音声合成モジュールで

ある wizard voice によって音声合成され，前方のス

ピーカから音声が出力される．また，モータドライ

バを介して発話前後でエージェントに動きを与える

ことで，自己状態を表示することを試みる． 

 
図 4.2 〈NAMIDA⁰ Home〉のシステム構成 

 

4.3 各エージェントの役割 

生成 AI による応答は，精度が期待できる一方で出

力に時間を有する．そのため，リアルタイムなイン

タラクションには不向きである．そこで，我々は各

エージェントに役割を持たせ，まずは軽量な手段で



の応答を行うことで GPT-4 の出力が完了するまでの

つなぎとすることにした (図 4.3)． 
エージェント 1 は，「そうなんだ！」「へえー」な

どの相槌を打つ役割を持つ．定型文を無作為に選択

することで迅速な応答を行うことができる， 
エージェント 2 は，GPT-3 を用いることで，相手

の発話の一部をなぞる，感想を述べるなど，より高

度なグラウンディングを行う．GPT-3 は GPT-4 と比

較して軽快な動作が期待できるため，2 番目に応答

を行う． 
エージェント 3 は，GPT-4 を用いて不足格情報に

対する質問を行う．質問の内容によって，会話の方

向が左右される．また，必要に応じて話題を転換す

る必要もある．GPT-4 により，上記の柔軟な応答を

実現する． 

 

図 4.3 各エージェントの応答例 
 

4.4 動作例 

〈NAMIDA⁰ Home〉のインタラクション例を表 4.1
に示す． 

表 4.1 動作例 

user の発言: こんにちは 
なみだ(1 人目)の発言: こんにちは 
なみだ(2 人目)の発言: あのね 
なみだ(3 人目)の発言: 今日何たべた？ 
 
user の発言: 目玉焼き 
なみだ(1 人目)の発言: うん 
なみだ(2人目)の発言: 目玉焼き食べたの？おいしい

ね 

なみだ(3 人目)の発言: お昼に食べたの？ 
 
user の発言: 朝ごはんだよ 
なみだ(1 人目)の発言: あのね 
なみだ(2 人目)の発言: 朝ごはんたべたんだね 
なみだ(3 人目)の発言: あのね、何か飲み物もあっ

た？ 
 
user の発言: 牛乳も飲んだよ 
なみだ(1 人目)の発言: そうなんだ 
なみだ(2 人目)の発言: 牛乳も飲んだんだね 
なみだ(3 人目)の発言: えっと、牛乳温かった？ 
 
user の発言: ホットミルクじゃないよ 
なみだ(1 人目)の発言: えーと 
なみだ(2 人目)の発言: ほんとだったんだね 
なみだ(3 人目)の発言: 目玉焼きに合うかな？ 
 
user の発言: 案外いけるよ 
なみだ(1 人目)の発言: うーんと 
なみだ(2 人目)の発言: いけるんだね 
なみだ(3 人目)の発言: そのー、何で試したの？ 
 
user の発言: 温めるのが面倒だったから 
なみだ(1 人目)の発言: うーんと 
なみだ(2 人目)の発言: 面倒だったんだね 
なみだ(3 人目)の発言: えっと、いつもは温めてる

の？ 
 
user の発言: そうだよ 
なみだ(1 人目)の発言: あのね 
なみだ(2 人目)の発言: やっぱり、面倒なんだね 
なみだ(3 人目)の発言: 飲み物は何が好き？  

 

5 まとめと今後の展望 

本研究では，ホームエージェントとのインタラク

ションにおいて，ラポールトークの形成を目指すこ

とで，傾聴的グラウンディングを生成する多人数会

話ロボット〈NAMIDA⁰ Home〉の構築を行った．

〈NAMIDA⁰ Home〉は，3 つのエージェントがユー

ザの発話に対して，共感的な応答や質問を行うこと

で，雑談のような親和的な会話を実現する． 
〈NAMIDA⁰ Home〉の特徴として，生成 AI を用い

てエージェントの応答を生成することが挙げられる．

生成 AI は，大量のテキストデータから言語の統計的

な特徴を学習し，任意の文を生成することができる．

〈NAMIDA⁰ Home〉に生成 AI を適用することで，人



間との自然で多様なインタラクションの実現を目指

した． 
今後は，〈NAMIDA⁰ Home〉を対象としたインタラ

クション実験を行い，ユーザの信頼度や共感度にど

のような影響を与えるかを評価する予定である．ま

た，具体的な社会実装についても検討したい．例え

ば，一人暮らしの高齢者の良き話し相手として，

〈NAMIDA⁰ Home〉を使用するなど，人間の精神的

充足に貢献できるホームエージェントの開発を目指

す． 
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