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〈WeiMo〉言葉足らずな発話のなぞりによって 

生み出す共感的なかかわり 

吉木史香†1  長谷川孔明†1 大島直樹†2  岡田美智男†1 

スマートスピーカーなどからの発話は隙がなく，機械的に感じてしまう．では，ロボットからの言葉足らずな発話は

どうだろうか．拙い発話はどこか幼げで，ついつい補ってあげたくなるなど，拙さは発話への関与を引き出す余地を
持っているように思われる．また，拙いながらに一生懸命に発話を繰り出す姿からは相手の話を理解しようとする意

思を感じることだろう．本発表では，言葉足らずな発話でなぞろうとしながら傾聴してくれるクリーチャ〈ウィーモ〉

（WeiMo）のコンセプトとそのインタラクションの様子を紹介する．

1. はじめに

 共感的なかかわりとはどのようなものだろう．日常生活

を送っていて，何となく誰かに話を聞いて欲しいと思う瞬

間がある．特に 1人暮らしでは，話し相手や聞き手という

存在は貴重である．話し相手を求めてスマートスピーカー

を購入する人もいる．スマートスピーカーに何か話しかけ

るとすぐに応答が返えされ，話し相手になってくれる．ま

た，自分の関心に対して応答を得ることができるなど，誰

かと話したいという気持ちを満たしてくれる．ここで，一

度立ち止まってこのやりとりを見つめ直してみたい．スマ

ートスピーカーは話を聞いてくれる存在ではあるが心が通

じ合った聞き手とは言い難い．確かに会話は成立している

が，このときのスマートスピーカーと人との関係は「質問

者」と「回答者」に過ぎない．応答はどこか一方通行でな

んだか虚しさを感じてしまう．この関係は心が通った共感

的なものとは異なる[2]． 

また，スマートスピーカーからの発話は完成され過ぎて

いてどこか機械的に感じてしまう．例えば，今日の天気を

聞くと天気に関する情報を過不足なく返してくれる．情報

取得という目的においては最適なツールであると考えられ

るものの，発話という観点で考えると必ずしも過不足のな

い完全な発話が最適であるとは限らない[3]．このような隙

のない発話は自己完結していて会話が広がらずにその時点

で会話が終了する可能性がある．会話から人の介入を妨げ

遠ざけてしまう．  

では，言葉足らずな発話ではどうだろうか．幼い子供が

今日あった出来事を母親に話そうとする姿を想像してみた

い．その発話はどこか幼げで拙さが残る．聞いている母親

はついついその発話を補いたくなってしまう．このように

拙さは発話への関与を引き出す余地を持っているように思

われる[3] [4]．このとき，お互いに話を理解しようと寄り添

い合う共感的なかかわりを構築できているといえるだろう． 

本発表では，〈ウィーモ〉と人とのインタラクションを通

じた共感的なかかわりについて述べる． 

 †1 豊橋技術科学大学 情報・知能工学系 

 †2 豊橋技術科学大学 エレクトロニクス先端融合研究所 

図 1 〈ウィーモ〉のインタラクションイメージ 

2. 研究背景

2.1 言葉足らずな発話 

誰かに話を聞いて欲しい時に，聞き手に求める要件とは

何だろう．ただ話を聞いて欲しい時には特に相手に何か意

見を求めている訳ではない．その時，重要なのはただ自分

の話に耳を傾けて共感をしてくれる存在なのではないだろ

うか．自分の話した話について根掘り葉掘り聞いてくるよ

うな相槌は少々おせっかいが過ぎるように感じられる．ま

た，聞き手が話過ぎてしまうと話し手は委縮してかえって

話しにくくなってしまう可能性がある[9]． 

そこで，言葉足らずな発話で相手に寄り添うインタラク

ションを行う〈ウィーモ〉を提案する．〈ウィーモ〉は相手

の発話をまねようとするが完璧にはなぞることができない．

このもどかしさや拙さが話し手の発話を自然と促進してく

れるのではないかと考えている． 

2.2 共感的なかかわり 

ただ話を聞いてくれるだけでは寄り添っているとは言

い難い．〈ウィーモ〉は，相手の話を聞いて特定の箇所をな

ぞることで興味・関心を表現している．ただの聞き手では

ない．少し自我を持って話を聞いてくれる存在である．ま

た，〈ウィーモ〉は相手の話を聞いて完璧になぞろうとする
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が完璧にはなぞれない．このもどかしい不完全さに人は自

然と助けてあげようと心を動かされてしまう．はじめは自

分の話を聞いて貰おうと淡々と話していたが，いつのまに

か〈ウィーモ〉に配慮しつつ一緒に会話を構築している気

持ちになってくることだろう．このとき，〈ウィーモ〉と人

はお互いに寄り添い合う共感的なかかわりを築くことがで

きると考えられる[7]． 

2.3 ミニマルな社会性 

人間のように表情や手足をもったロボットがある．これ

は「足し算としてのデザイン」に基づいて作られている．

一方で，「引き算としてのデザイン」に基づく考え方もある

[1]．一見すると，表情や表現が豊かなロボットの方が傾聴

に向いているように感じられる．しかし，ロボットが人間

のように話を聞きながら身振り手振り交じりに表情をコロ

コロ変化させていると話すことに集中できなくなってしま

う．ロボットが相手だからこそ，気兼ねなく話すことがで

きる人もいる．人間らしさを追求してしまうと話し手が身

構えてしまう．人に緊張感を与えてしまう恐れがある．ロ

ボットがあまりにも表情が豊かだと，顔色を窺いながら話

してしまう． 

人が伸び伸びと話すことができる状況が作り出せれば

十分だ．そこに表情はいらない．話を聞いている，話を理

解しようとしている意思が伝われば良い．シンプルなデザ

インでミニマルな社会性しか持たないことで実際の人と話

すよりも話しやすい環境を作ることが可能になると考えて

いる[5]． 

2.4 自由な存在 

〈ウィーモ〉から私たちに興味や関心を求めるアプロー

チをすることはない．人に関係を押し付けるようなことは

しない．〈ウィーモ〉は自分が必要なときにそこにいてくれ

る存在である．自分が話したいと思ったときに話かけても

良いし，話しかけなくても良い[6]．人と無言空間を共有す

ることは気まずさを感じてしまうかもしれないが，ロボッ

トなら問題ないだろう．ただ同じ空間に一緒にいることで

得られる安心感もある．それぞれの人が心地良いと思える

距離感のかかわり方をしてもらえれば良い． 

3. システム構成

〈ウィーモ〉本体の様子を図 2 に示す．本体に搭載され

た HVC（Human Vision Component）で人の顔を検知し，取

得した位置情報を基にサーボモータを制御して話し手の方

向に顔を向ける．また，図 2 以外に USBポートを介して入

力としてマイクロフォンを，出力としてスピーカーを外部

接続する．マイクロフォンを用いて取得した音声に対し

Intel RealSense を用いて音声認識を行う．その後，JUMAN

を用いて発話内容を形態素解析する．形態素解析後に発話

のなぞる部分を決定し Wizard Voice を用いて発話を生成す

る．  

図 2 ハードウェア構成図 

4. インタラクションデザイン

4.1 発話のなぞり 

 〈ウィーモ〉の発話プロセスを図 3 に示す．相手の発話

をなぞることで，相手に共感を示したり，気持ちに寄り添

ったりすることを目指している．発話内容に応じてなぞる

部分を変化させる．ただの発話の繰り返しではなく，〈ウィ

ーモ〉は特定の意図を持って発話を繰り出している．例え

ば，発話のうち形容詞をなぞることで人とロボットとの間

で気持ちを共有することができるのではないかと考えてい

る． 

図 3 発話プロセス 

4.2 顔追従 

話をするときに話し手が最も気にすることは相手が自

分の話に関心があるかないかであると考えられる[8]．話し

手は常に相手の目線に注意を向けて関心度を探っている．

つまり，発話において目線を相手に向けるアイコンタクト

は重要である．〈ウィーモ〉は話し手の顔を認識してその方

向に顔を向け，話への関心を示すことで発話の促進を試み

る． 

5. 今後の展望

今後，実証実験を進め発話のなぞりによって共感的なか

かわりを築くことができるのかを検証したい．また，発話
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のなぞる箇所を変化させてどの部分をなぞるとより効果的

に共感や信頼を得られるのかについて調べたい．  
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