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多人数会話活性化システムの発話戦略パターン
Patterns of Strategies for Multiparty Conversation Facilitation Systems
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We have developed robotic facilitation systems in multiparty conversational situations. In order to build well-
designed facilitation systems, it should be considered conversational strategies of facilitation and its effectiveness.
In this paper, we systematically describe patterns of facilitation strategies in multiparty conversational situations
based on our previous experiments and surveys.

1. はじめに
我々はこれまで，多人数会話に会話ロボットを社会的媒介者

として参加させて，その会話を活性化させる取り組みを行なっ
てきた [Fujie 11]．ここでの「会話活性化」とは，会話への参
加意欲を向上させ，他者との会話を自己目的的に楽しめる状
況をつくることである．多人数会話には，代表的なものとし
て「会議タイプ」，「講義タイプ」，「雑談タイプ」のようなもの
が挙げられる．会議タイプは，多人数が集まって意思決定を行
う会話であると言える．講義タイプは，講師が主体となって多
人数に対して授業を行うようなものである．雑談タイプは近
年，音声対話システム研究分野において盛んに研究されている
[Nishimura 06]．雑談は一般的に特定の目的は持たないが，そ
の会話自体を自己目的的に楽しまれるタイプの会話であると言
える．
近年，多人数会話に会話エージェントを参加させる研究が盛

んになってきている．Bohasらは，多人数会話のプロセスをい
くつかの層に整理した（Channel層，Signal層，Interaction

層，Conversation 層）．その上で特に低層の Channel 層や
Signal 層に関して，視線や音声情報を用いて現在誰が多人数
会話に会話に参加しているかといった Engagementの現象な
どについて検討した [Bohus 09]．また最近ではシステムがど
のように主体的に発話権を奪取するかといった，ターンテイキ
ングの研究に拡張されている [Bohus 10]．角らは，多種多様
なセンサデバイスを用いて，多人数インタラクションのデータ
を収集しアノテーションを行えるシステムを開発し，多人数
インタラクション現象の分析を詳細に行なっている [Sumi 10]．
Bohasらの階層モデルに則るならば，これらは主に Channel

層，Signal層，Interaction層に注目したものであった．より上
位の Conversation層に注目した事例としては，堂坂らの会話
活性化システムの取り組みが挙げられる [Dohsaka 09]．彼ら
は会話を活性化させるための発話行動として自己中心的な発話
と共感的な発話に注目し，それらの発話行動がどのような効果
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図 1: 難読ゲーム．司会者（M.C.）と複数人の参加者によって
構成される会話の一形態．このときロボットも参加者の一人と
して参加し，会話を活性化させるように行動する．

をもたらすか等の検討を行った [Dohsaka 10]．また，Kumar

らはテキストを介して会話を行えるキャラクタエージェント
を用いた活性化システムの取り組みにおいて，Bales[Bales 50]

の Socio-Emotional Interaction Categoriesを用いて発話行動
を設計した [Kumar 10]．彼らは Balesの分類した「Showing

Solidarity（連帯感を示す）」，「Showing Tension Release（緊
張を解く）」，「Agreeing（同意する）」の３つのカテゴリーを
もとに，それぞれに対し複数の発話行動を設計し，その効果を
示した．我々のグループは，過去の実験の分析から，質問応答
機能に加えて自発的に追加情報を付加するような発話を組み合
わせることが活性化に一定の効果があることなどを示してきた
[Saito 11]．
これらの会話活性化の取り組みは，従来音声会話シス

テム研究において一般的に受け入れられてきたと言える，
Grice[Grice 75]の提唱した「協調的会話の公準」だけでなく，
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自己目的的に楽しませる会話を実現するための新しいモデルの
構築を試みたものであると言える．
本論文では，このような多人数会話活性化のモデルを考える

上で，建築 [Alexander 77]やソフトウエア工学 [Gamma 95]

の世界で一般的に用いられてきたパターン・ランゲージの手
法を取り入れることを試みる．パターン・ランゲージは，ある
領域に潜む「デザインの知」を記述した言語である．ここで
言う「デザインの知」とは，ある状況における問題発見と解
決の知見を記述したものである．近年，パターン・ランゲー
ジの扱う対象は，建築やソフトウエアだけでなく，教育や変
革行動などの社会的な人間行為がデザインの対象になってき
ている [Iba 11]．井庭は多人数インタラクション研究において
もこのようなパターン・ランゲージの考え方が適用できるの
ではないかと提案している [Iba 09]．実際に多人数による会話
の進行（グループ・プロセス）に関するパターン・ランゲージ
[NCDD 2011]や，ロボットに社会的機能を持たせるためのパ
ターン・ランゲージも提案されている [Kahn 08] しかし会話
活性化を実現するシステムに応用できる知見としては未だ十分
に整理されておらず，特に Conversation層においてどのよう
な戦略をとれば効果的に自己目的的に楽しめる会話の状況をつ
くりだせるかは明らかではなかった．
本論文では，このような先行事例の知見と我々の行なってき

た過去の実験からの知見をもとに，様々な多人数会話の場面で
適用可能な会話活性化戦略のパターンの記述を試みる．
ここで，具体的な事例として我々がこれまで高齢者支援施設

で行なってきた「難読ゲーム」の状況を取り上げる．難読ゲー
ムは高齢者支援施設などで日常的に行われる多人数のクイズ
ゲームで，図 1 に示すように司会者 (M.C.) と複数人の参加
者によって 構成される会話の一形態である．ゲーム参加者は，
プロジェクタで投影された読むことが難しい漢字の読みを答え
る．このときロボットも参加者の一人と して参加し，漢字の
問題に関する回答やヒント，また問題に関連したトピックの発
話を行ったりすることで会話を活性化させるように行動する．
この難読ゲームは，ゲームを進行する過程で会話自体を楽し
むものであり，上述した多人数会話の分類における「雑談タイ
プ」の側面が大きいと言える．会話活性化戦略パターンの視点
からこのゲームの状況を整理し，今後，より活性化した会話を
実現するためにどのような機能がシステムに必要か明らかにす
ることを試みる．

2. 活性化戦略の分類
本論文では，「戦略」と「スキル」を以下のように定義する．

• 「戦略」： 会話活性化を実現するための大局的な価値基
準．パターン・ランゲージにおける「カテゴリー」に相
当する．

• 「スキル」：各々の状況における問題とその解決方法に
よって定義される．パターン・ランゲージにおける「パ
ターン」に相当する．

戦略は，会話状況を比較的大局的に見たときの価値基準で
あり，各戦略はいくつかのスキルの組み合わせで成り立つ．各
スキルは，ある状況における問題とその解決方法によって定義
される．本論文では，活性化戦略を図 2に示すように，「TEN-

SION RELEASE（緊張緩和，参加障壁の低減）」，「SHARED

AWARENESS（一体感の形成）」，「ENCOURAGE PROAC-

TIVE PARTICIPATION （主体的な参加の促進）」の大きく
3つに分類する．

以下，各々について詳細に述べる．

2.1 TENSION RELEASE（緊張緩和，参加障壁の
低減）

TENSION RELEASE戦略は，主に多人数会話で発話行動
を行う際の様々な障壁を取り除くための戦略である．一般的
に参加者が質問に回答できない原因は，１）質問が理解でき
ない，２）質問は理解できたが，どう回答していいかわからな
い，３）質問を理解しどう回答すべきかもわかっているが回答
できない，3つに分類されると考えられる．これらの状況への
対処は，それぞれ以下の「理解補助」，「発話のモデル提示」，
「自己開示発話」のスキルに相当する．

スキルA．理解補助：

• 状況：会話参加者が質問を受け，発話権を持っているに
もかかわらず，発言をすることができずにいる．

• 問題：質問の内容が理解できなかったり，質問に関して
十分な知識や情報が不足している

• 解決：質問の難易度の低減するように，質問の方法を変
える．

ある参加者が質問を受けたときに回答に詰まるようなとき
は，まず質問が理解できていないことが疑われる．このような
ときには，質問の難易度や複雑さを軽減する必要がある．例え
ば難読ゲームにおいて，司会者が参加者 Aに対して「好きな
映画は何ですか？」と質問して回答が滞った場合，その原因の
一つは「映画」というジャンルが広すぎて回答できていないと
いう可能性がある．このとき，「好きなハリウッド映画は何で
すか？」であったり「好きな恋愛映画は何ですか？」のような
質問に変更することにより，回答しやすくなる可能性がある．

スキル B．発話のモデル提示：

• 状況： 質問は理解できたが，どう回答していいかわから
ない．

• 問題：どのような発話が許されるのかわからない．

• 解決：その状況における模範的な発話のモデルを提示する．

このスキルは，小学校などにおいても一般的に用いられる．
児童に期待する発話のモデルを，教師自ら手本となり発話する
ことで積極的な発言を促すことができる．我々が過去に提案し
た，質問応答と自発的発話の組み合わせ機能による活性化行動
[Saito 11]はこのスキルに相当すると考えられる．現在の会話
の文脈を踏まえた上で，自ら発話を生成したり，受動的な質問
応答に加えて自律的な発話を組み合わせることで，その場で許
容される発話のモデルを提示する機能を持たせることができ
る．

スキル C．自己開示発話：

• 状況： 質問を理解し，どう回答すべきかもわかっている
が，回答できない．

• 問題：恥ずかしかったり．自信がなかったりして，発言
できない．

• 解決：自分自身のパーソナリティや心情を開示する．
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会話活性化戦略 代表的な会話活性化スキル
1. TENSION RELEASE A. 理解補助
（緊張緩和，参加障壁の低減） B. 発話のモデル提示

C. 自己開示発話
2. SHARED AWARENESS A. 各参加者および参加者間の会話履歴の管理
（一体感の形成） B. 参加者へのアウェアネスの表現
3. ENCOURAGE PROACTIVE PARTICIPATION A. 思考を促す質問
（主体的な参加の促進） B. 問題解決のための質問

図 2: 多人数会話活性化のための戦略と代表的なスキル

質問を理解し，どう回答すべきかもわかっているが，回答で
きないような場合は，発話しようとする者に心理的な障壁が存
在する可能性がある．この状況に対しては，会話を活性化しよ
うとする者が自ら自己開示的な発話を行うのが効果的と考えら
れる．このスキルには，あえて道化を演じるような発話行動も
含まれる．

2.2 SHARED AWARENESS（一体感の形成）
SHARED AWARENESS戦略は，会話進行中に各参加者の

参加意欲を維持したり，場の一体感をつくるための戦略であ
る．この戦略には，「各参加者および参加者間の会話履歴の管
理」，「参加者へのアウェアネスの表現」などのスキルが含まれ
ると考えられる．

我々の開発してきた会話ロボットシステムを用いた被験者実
験（難読ゲーム）の結果によれば，ゲーム参加者の一人である
ロボットが，ゲームを進行する上では十分な機能を有している
ものの，ロボットとゲーム回答者との会話が少なかったり，ロ
ボットが他の回答者間の会話を仲介したりするような場面が無
いことにより，場の一体感を阻害することがあることがわかっ
た．これを解決するためには，各参加者および各参加者間の会
話履歴を管理したり，ロボットから各参加者へのアウェアネス
を適切に行う必要がある．
スキルA．各参加者および参加者間の会話履歴の管理：

• 状況：特定の参加者同士のみで会話が進行している

• 問題：参加者間の会話の頻度が低い．

• 解決：各参加者間の会話の文脈から，発話頻度の低い人
に発話権を渡したり，会話の話題を展開する．

スキル B．参加者へのアウェアネスの表現：

• 状況：多人数会話を形成しているにも関わらず，参加者
同士の結束が弱い．

• 問題：会話参加者としての存在感が薄い．他の会話参加
者の存在を無視するような態度に見えてしまう．

• 解決：他の会話参加者に対して，参加を受け入れている
という意思表示をするために身体位置調整や視線配布を
行ったり，特定の発話に対し反応するような発話を返す．

他者の特定の発話に対して反応をすることで，発話者本人が
会話に参加しているという意識をより強く持つことができる．
漫才で言えば「つっこみ」にあたり，直前の発話への評価を述
べることにより，その発話が際立って印象づけられる効果があ

る．難読ゲームにおいては，参加者の一人がおしい回答をした
ことへの反応や，問題に正解したことへの反応などが挙げら
れる．

2.3 ENCOURAGE PROACTIVE PARTICI-
PATION （主体的な参加の促進）

ENCOURAGE PROACTIVE PARTICIPATION戦略は，
参加者により主体的に会話に参加することを促すための戦略
である．一般的に，会議などの有能なファシリテーターは，的
を得た質問をすることによって議論を促進したり，参加者の積
極性を引き出すことに成功している．また，高齢者支援施設な
どのケアスタッフは高齢者に適切な質問をすることによって，
自らの記憶に意識を向かせ人生を語らせ，結果的に心理的なケ
アを行うことができる．このように，会話へのより主体的な参
加を促すためには，適切な質問が行われる必要がある．この戦
略には，「思考を促す質問」，「問題解決のための質問」などのス
キルが含まれると考えられる．

スキルA．思考を促す質問：

• 状況：ほとんどの会話参加者が受動的な対応しかせず，積
極的な会話の進行が見られない．

• 問題：漠然とした質問しか行われていない．

• 解決：各会話参加者の主体的な思考を促したり，会話を
進行させる具体的な質問を投げかける．

スキル B．問題解決のための質問：

• 状況：積極的な参加は見られるが，各参加者が次に何を
言えばいいのかわからずにいる．

• 問題：会話の場に知識が不足している．

• 解決：参加者の誰かから問題解決のヒントを引き出す質
問を行う．

ここまでに整理した会話活性化戦略およびスキルのうち，
TENSION RELEASE戦略の「理解補助」，およびENCOUR-

AGE PROACTIVE PARTICIPATION戦略の「思考を促す
質問」のスキルを実現するためには，システム側からの積極的
な質問機能が必要である．この積極的質問機能の実現のために
は，会話の文脈理解，質問対象の選択，質問対象となる参加者
の状態（質問を理解できないのか，質問を理解しているが発話
すべき内容が思い浮かばないのか，等）の理解が必要であると
考えられる．このような積極的な質問機能に関して，多人数会
話に参与するシステムに実装された例はほとんど無い．今後，
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我々は特にこの会話を活性化させる質問生成の機能に関して検
討をする予定である．
以上，「TENTION RELEASE」，「SHARED AWARE-

NESS」，「ENCOURAGE PROACTIVE PARTICIPATION

」の３つの戦略に分類し，それぞれに代表的かつ重要なスキル
を述べたが，他にも多くのスキルが存在しうると考えられる．
それらについては，今後より詳細なパターン・ランゲージとし
て整理していきたい．

3. まとめ
本論文では，会話ロボットのようなエージェントを多人数会話

に介在させて会話を活性化させるシステムを設計するために，パ
ターン・ランゲージを記述することを試みた．まず大きく３つの
「戦略」に分け（「TENTION RELASE，SHARED AWARE-

NESS，ENCOURAGE PROACTIVE PARTICIPATION），
それぞれに複数の「スキル」としてパターンを記述した．今後
の課題としては，特に TENSION RELEASE戦略の「理解補
助」，ENCOURAGE PROACTIVE PARTICIPATION戦略
の「思考を促す質問」のスキルを実現するために，システム側
からの主体的な質問機能の方法について検討する．
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