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人と人とのコミュニケーションの仕組みを
探り，より良いコミュニケーション環境の
実現に向けた研究を進めています．人の非
言語情報に着目し，そのセンシング，会話
の場の構造の数理モデル化，会話者間の共
感推定，会話場の再構成システムなどにつ
いて研究を進めています．

これまで曖昧模糊とした人と人とのコミュ
ニケーションという現象を定量的に分析の
俎上に乗せるという試み自体，あたらしい
取り組みです．一例として，人との共感・
反感の度合いを定量的に推測する方法や，
複数人物の会話の様子を再現する新しい表
現方法・デバイスが最近の成果です．

例えば，遠隔にいる人があたかもその場に
いるかのような存在感を感じながら話がで
きる遠隔会議システムが実現します．また，
人と人とお互いをより深く理解し合え，共
感が育まれるようなコミュニケーションと
はどういうものか，そのメカニズムが明ら
かになります．

頭部運動の物理的補強表現による会話場再構成

MMSpaceシステム

顔表情と視線に基づく会話者間の共感・反感推定

MMSpaceシステムは，将来の遠隔会議への応
用を念頭にし，複数人物の会話の状況を，あた
かもその場にいるかのように再現することを目
指したシステムです．最大の特徴は，人の頭の
動きに合わせてスクリーンを動かす，つまり，
人の頭部運動をスクリーンの物理運動として補
強して提示するという新しい表現方式にありま
す． スピーカー
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複数人対話で誰と誰がいつ共感／反
感したかを自動で推定することを目標
とし，二人の会話者の間で「どの表情
とどの表情の組み合わせの時に，ど
の程度，共感／反感していると第三
者から見えるか」という確率を
Bayesian Netによりモデル化し，各時

刻で共感・反感の事後確率分布を推
定しました．その結果，複数の外部参
加者の印象の分布と類似するという
結果が得られました．
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