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1. はじめに
周囲の雑談が耳に入ってくることで, 自身が会話に関わっ
ていなくとも, 知らず知らずのうちに会話の内容が頭の中
に入っていたという経験はないだろうか. 日常の中で, 私た
ちは周囲の様々な事柄を手がかりに情報や知識を見出すこ
とができる. グループなどの多人数での会話は, 聞こえてく
る周囲の雑談の中で, 興味のあるトピックのときにだけ会
話に積極的に参加するといった, 会話への参与の自由度を
持っている. 岡本ら[1]はそういった開かれた会話をオープ
ンコミュニケーションと呼んでいる.
スマートスピーカーやホームアシスタントロボットに代

表されるホームユースエージェントの開発が盛んとなって
いるが, それらのユーザとのインタラクションはユーザー
との１対１の対話を想定して構成されている. そういった2
者間の会話は「話し手」と「聞き手」に役割が決まりがち
で, エージェントの発話や問いかけに対して, 聞き手は応答
の責任感を感じてしまう. Goffmanら[2]によると, 多人数

間での会話の場には, 話し手や聞き手だけでなくその傍ら
で話を聞いている「傍参与者」や「傍観者」という役割が
生まれる. それによって, 話し手に対しての応答責任は２者
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図 1  ソーシャルエージェントプラットフォーム
〈NAMIDA0〉

Figure 1  Social agents platform “NAMIDA0”



「エンタテインメントコンピューティングシンポジウム（EC2017）」2017年 9月

間インタラクションに比べて少なくなり, ユーザの会話へ
の関心が変化したとしても会話のつながりが途切れること
なく参加することができる.
本研究では, 人とエージェントとのインタラクションを

考える中で, オープンコミュニケーションに着目しこれまで
構築を進めてきた多人数会話を指向するエージェント
<NAMIDA0>（図１）の概要と, ホームユースのエージェン
トにおける多人数インタラクションデザインについて報告
する.

2. 研究背景
2.1. 聞こえてくる会話：多人数インタラクション
話者同士が面と向かった, １対１の会話では, それぞれが
「話し手」と「聞き手」という明確な役割を持ってしまう.
一方が話しかけると, それを聞いたもう一方はその話に対
しての応答を行うというように, 会話の場を続けさせるに
は両者の働きかけが常に必要である.
一方で, 複数の友人たちと行うような雑談の場合を考え

てみると, グループの中で続く会話の中では, 話題を話し出
す「話し手」と話し手の発話に対して応答を行う「聞き手」
だけでなく, 傍らで会話を聞いている「傍参与者」や, 会話
の場にただ居合わせただけの「傍観者」という役割が生ま
れる.
会話のやり取りの中でそれぞれの持つ役割は変化するが,

多人数間の会話では, 例えば, 傍参与者が会話に深く関わっ
たときには, 聞き手であったものと役割が交代するなど2者
間では見られない役割交代の構造が生まれることができる.
傍参与者の会話への参加が少なくなっても他のエージェン
トが話し手と聞き手である関係は崩れないために, 会話の
場が崩れにく, そのつながりを保ちやすいという特徴があ
る.
人とエージェントとのインタラクションを考える際に,

人が傍参与者や傍観者としての立ち位置であると, エージェ
ント同士は勝手におしゃべりを続け, 会話内容に興味を示

しエージェントたちの会話に加わるとエージェントたちは
人を交えて会話を続ける, 謂わば雑談のような会話を作る
場の緩やかな流れを作り出すことができる. また, 人自身が
興味のある話題の取捨選択を担うことで, エージェントに
対する信頼感やsocial bondingを形成することが期待でき
る. それによってエージェントとのインタラクションに対
する期待感を生み出したり, 失敗することによる失望感や,
飽きをうまく回避することができると考えられる.

2.2. ミニマルデザイン
人は会話の内容や話し方などの耳に聞こえる情報や外見,

視線などの特徴を利用して対話する相手の考えを推し量り
ながらコミュニケーションを行おうとする. インタラクティ
ブなエージェントを構築するときに, その外見はユーザが
抱くエージェントに対する期待を決定する.[3] 例えば, 腕
がついて手があるロボットに対しては, ものを持つことが
できるのだろうという期待を抱いてしまう事が多い. その
エージェントにとって必要なもの以外削り落とすミニマル
デザインと言う考え方によってデザインにも最小限のもの
を求めることで, エージェントと人との関係を研究しやす
くなる.

3. 研究プラットフォーム
本研究ではオープンコミュニケーションを指向したホー

ムエージェントプラットフォームとして多人数会話型エー
ジェント〈NAMIDA0〉を構築した（図1）. このプラット
フォームは3つの独立したエージェントNAMIDA0（図2）
とそれらを動かすためのBaseユニット（図3）で構築され
ている. NAMIDA0自身には自ら動くためのアクチュエータ
を持っていないが, Baseユニットと通信をすることにより
その動きを表現する. エージェントの内部に組み込まれた
スマートウォッチで, NAMIDA0の周囲の状況をセンシング
することでその振る舞いを調整している. 本章では構築し
たエージェントのハードウェア構成とそのインタラクショ
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図 2  NAMIDA0
Figure 2  NAMIDA0

図 3 Baseユニット
Figure 3  Base unit of “NAMIDA0”
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ンについて記述する.

3.1. ハードウェア構成
NAMIDA0は内部に組み込まれたスマートウォッチで周

囲の状況をセンシングすることができる. 組み込むスマー
トウォッチにはApple社の製品であるApple Watch
Series 2を利用した. スマートウォッチに搭載された加速
度センサー, ジャイロスコープで計測されたデータをもと
にエージェントの動きの調整を行う. Baseユニットに接続
されたPCと通信を行うことによって内蔵された磁石を回転
させて振る舞いを表現する. Baseユニットにはアクチュエー
タとして山陽電機のバイポーラステッピングモータを使用
した. モータドライブ基板としてL6480を利用したストロ
ベリーリナックスから発売されるモータドライバキットを
用いた. ドライバ制御にはArduino Unoを用いた。

3.2. ホームユースエージェント
NAMIDA0はwebニュースなどのトピックに基いて３つの

エージェントが勝手に会話を続けている. 人が加わること
はなくとも, ”おしゃべりをする相手”として他のNAMIDA0
が身近にいるために会話がエージェントたちだけで進めら
れている. その時々の話題に対して人が興味を持ち, 話しか
けてくると, エージェントたちは人を会話の参与者と認め
て, 人を交えた会話の場に推移していく.
通常, 1対1のコミュニケーションを行うエージェントで

は, 人がエージェントに対して聞きたいことや, タスクを話
しかける必要があるため, そういったエージェントから人
が得られる情報は人の興味のあるものだけとなってしまう.
人と会話を行っていないときでも, エージェント同士が雑
談のようにニュースを話すことで, 周囲にいる人の耳に情報
が届く機会を作り上げることができる.

4. 多人数エージェントの応用
前章ではホームユースエージェントとしての多人数会話

エージェントのインタラクションについて報告した. 人と
複数のエージェントによって会話の場が形成される多人数
会話エージェントは, 会話の中心にいる存在を人からエージェ
ントに移すことで, 人が自然に会話に出入りすることがで
きる. ホームユースエージェント以外にも, 多人数会話を指
向したエージェントの応用先が考えられる.

4.1. ドライビングエージェント
音声アシストによって運転の補助を行うエージェントと

して, カーナビゲーションシステムが普及しているが, エー
ジェントの持つ身体的なアプローチを用いて, 説得性や納
得性のあるインタラクションを指向するドライビングエー
ジェントの研究がなされている. １対１のインタラクショ
ンであると, ドライバへ向けたエージェントの話しかけに
対しては認知負荷が高まってしまい, 運転への集中力の低
下などが懸念される. 多人数インタラクションによって, エー
ジェント間で会話が閉じられていることが前提となると,

認知負荷を低減させずに, ナビゲーションなどを行うこと
ができるだろう.

4.2. パーソナルエージェントとして
人同士の何気ない雑談では, 一緒にいる場所やそのとき

の時間のような環境に依存する状況をもとにトピックを作
り上げることが多い. 加えて, 自分自身の今まで培ってきた
経験や学んできた内容, 話し相手との思い出などの共有す
る出来事などのパーソナルな情報も雑談を形成する中で重
要となる.[4] NAMIDA0の小型であること, 磁石でBaseユ
ニットとつながっているという特性や, 内部のスマート
ウォッチで周囲の情報を計測できることを活かして, 持ち
運び可能な小型エージェント端末として活用することで,
多人数会話を行う際の発話生成やエージェントと人とのつ
ながり感, social bondingの形成に役立つことが期待でき
る。

5. 終わりに
本稿では, 雑談などの多人数での会話の場における傍参

与者, 傍観者と呼ばれる会話の周辺にいる立ち位置に着目
し, ホームユースエージェントのインタラクションをデザイ
ンした. 今後は, インタラクション実験やフィールドワーク
を通して, 多人数会話エージェントの振る舞いが, 周囲にい
る人に与える影響を議論していきたい.
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