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初年度の成果 

本年度は、領域・研究プロジェクトを立ち上げた最初の年度で、教育・看護・エン

タテインメントなど人とかかわる実用的なシステム・技術の研究開発を念頭に、音声

対話でのうなずきや身振りなどの身体的リズムの引き込みをCGキャラクタやロボット

のメディアに導入し、発話音声から豊かなコミュニケーション動作を自動生成するイ

ンタロボット技術を応用して、(1)アクティブ・アピアランス・モデルを用いた頭部動

作認識によるうなずき検出システム、(2)実映像対話を支援する対話相手顔画像合成型

身体的引き込み観客キャラクタシステム、(3)音声認識による動作・情動表現機能を有

する音声駆動型身体的引き込みキャラクタシステムを開発した。また本研究で開発し

た身体的コミュニケーション技術がゲーム大手の作品（ファイナルファンタジー、ラ

イトニングリターンズ）に導入・実用化された。 



 

調査研究の 

進捗状況と 

今後の推進 

方策○○○ 

各種のコミュニケーション情報を制御できる仮想環境で身体的コミュニケーションを

合成的に解析するための身体的バーチャルコミュニケーションシステム、そのシステム

を用いて解明されたコミュニケーション特性や身体的コミュニケーションの引き込み原

理を物理メディアのロボットInterRobotや電子メディアInterActorに導入することで、

音声あるいは口唇運動に基づいて人とかかわり、円滑なインタラクションがとれる身体

的引き込みシステム、さらに語りかけへの集団引き込み反応により場を盛り上げる集団

インタラクション・コミュニケーションシステムを開発展開し、これらのシステムを循

環して開発・解析・評価することで、対話者の身体性を共有して一体感が実感できる身

体的インタラクション・コミュニケーションシステムを研究開発している。 

(1) アクティブ・アピアランス・モデルを用いた頭部動作認識によるうなずき検出シス

テム 

うなずき計測実験により対面コミュニケーション時のうなずきとして頭部動作を解析し、そ

の解析結果に基づいて3種類のうなずき検出モデルを提案している。これらのモデルでは、ア

クティブ・アピアランス・モデルによるフェイストラッキングから推定される頭部の姿勢・

回転運動に基づき、うなずき検出を行っている。さらに、提案したモデルを適用したうなず

き検出システムを開発している。開発したシステムを用いたうなずきの評価実験を行い、提

案モデルおよび開発したシステムの有効性を示している。 

(2) 実映像対話を支援する対話相手顔画像合成型身体的引き込み観客キャラクタシステ

ム 

自己の代役となる音声駆動型身体的引き込みキャラクタInterActorとうなずきなどの聞き

手動作を行う対話相手の顔画像を合成した観客キャラクタを対話相手のビデオ映像に重畳合

成したキャラクタシステムを開発している。顔画像を合成することでキャラクタが相手の分

身であると知覚でき、単なるキャラクタではなく相手の反応の一部だと捉えることができ

る。さらに、自由対話および対立する主張を収束させる合意形成対話によるコミュニケーシ

ョン実験を行い、開発したシステムの有効性を示している。  

(3) 音声認識による動作・情動表現機能を有する音声駆動型身体的引き込みキャラクタ

システム 

 従来の発話音声から身体的引き込み動作を自動生成するInterActor に、音声認識を併用す

ることで動作・情動表現機能を付与し、コミュニケーションを支援する身体的引き込みキャ

ラクタシステムを開発している。次に、画面に自己と相手の動作・情動表現機能を有する

InterActor を表示し、通信するコミュニケーションシステムを開発している。本システムを

用いて、動画視聴による聞き手を想定した評価実験及び遠隔での対話実験を行い、システム

の有効性を示している。 

次年度も引き続きシステム構成論的アプローチにより、システムの研究開発展開を進

めるとともに、研究室でのモデル実験の検証だけでなく、モバイル機器を用いた実験環

境を構築し、日常生活現場を中心に生活基盤技術としての有効性を実証し、実用化を進

める。具体的には、コミュニケーションロボット・玩具、インフラとしてのスマートフ

ォンやインターネット等の通信・情報機器、遊び・学びの場作りやe-Learning等の教

育、また看護や福祉への応用展開と実用化である。 
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