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対話型キャラクタのための姿勢，しぐさ，ジェスチャの複合による心理状態表現 

中野 敦†  塩入 健太†  星野 准一† 

†筑波大学大学院システム情報工学研究科 

あらまし  対話型キャラクタの心理的な振る舞いの表現力を向上することは，多くのエン

タテインメントコンテンツにとって重要である．しかし，従来コンテンツでは，利用者から

の問い掛けに対して常に同じ姿勢のまま返答したり，対話中に何度も同じしぐさを繰り返し

たりするなど，内面の心理状態の変化が感じられず無機質な印象を与えてしまうという問題

がある．そのため本稿では，キャラクタに付与した心理状態パラメータの変化に合わせて選

択される姿勢やしぐさと，会話に伴うジェスチャを複合することで心理的な振る舞いの表現

力を向上させた会話動作の生成法を提案する．また，心理コミュニケーションゲームと名付

けたキャラクタとの対話コンテンツ上で提案手法の有効性を示す． 
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Abstract   Mental communication with characters is important for many 
entertainment applications. Human’s mental statuses are complex, and mental 
behaviors typically consist of multiple components such as poses and many unconscious 
movements. In this paper, we propose the layered behavior synthesis technique for 
integrating mental behavior and conversational gestures. We compose various mental 
behavior representations by considering the spatial consistency and co-occurrence 
probability. We also show an example of a game using the mental behavior synthesis 
technique. 

1 はじめに 

近年，利用者と会話する機能を持つ対話型キャ

ラクタは，オンラインゲームの NPC(Non Player 
Character)やナビゲーションシステムのガイド役

など様々なエンタテインメントコンテンツやアプ

リケーションに用いられている．対話型キャラク

タの振る舞いの表現力を向上することは，これら

のコンテンツへの没入感を高めるために重要であ

る． 
しかし，これらのコンテンツにおける対話型キ

ャラクタは，利用者からの問い掛けに対して，常

に同じ姿勢のまま返答したり，何度も同じしぐさ

を繰り返したりするなど，内面の心理状態変化を

感じられず無機質な印象を与えてしまうという問

題がある． 
そのため本稿では，キャラクタに付与した心理

状態パラメータの変化に合わせて選択される姿勢

やしぐさと，会話に伴うジェスチャを複合するこ

とで心理的な振る舞いの表現力を向上させること

を目的とした会話動作の生成法を提案する．また，

心理コミュニケーションゲームと名付けた対話型

コンテンツを制作し，提案手法の有効性を評価し

た結果について述べる． 
提案手法では，まず振る舞いを姿勢，しぐさ，

ジェスチャという３つの属性に分類する．そして，

一つの振る舞いを一つのノードとしたネットワー

クを各属性に構築する．このネットワークのノー

ド間には，振る舞い同士の遷移し易さを表す連続
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性の評価値を与える．異なるネットワークのノー

ド間には振る舞い同士の同時生起の可否を表した

連動性の評価値を与える．次に，姿勢の遷移やし

ぐさの生起を自律的に促すために，振る舞いの生

起頻度の評価値を設ける．そして，振る舞いとキ

ャラクタの心理状態や会話内容との連動性の評価

値を設ける．実行時に，これらの評価を行いなが

ら，現在の状態に最適な振る舞いを各属性のネッ

トワークから選択する．それらの振る舞いを階層

的に重ね合わせ最終的な振る舞いとして生成する． 
2 章では会話動作の関連研究について述べる．3

章では姿勢，しぐさ，ジェスチャの定義とそれら

を組み合わせた複合動作を生成するためのモーシ

ョンユニットの内容に触れる．4 章では，複合動作

を会話文や心理状態に合わせて生成するためのプ

ランニング手法について述べ，5 章で提案手法の有

効性を評価するために用意した心理コミュニケー

ションゲームについて述べる． 

2 関連研究 

CG キャラクタの表現力を向上するために，発話

内容や音声に連動したジェスチャ生成や感情を表

す顔表情生成など様々な研究が行われてきた．会

話に伴う振る舞いについての従来研究では，

Stone1) は，話が明確に区切られた語句から構成さ

れることや，最も強調される共通のポイントでジ

ェスチャとスピーチは同調するといった構造に着

目して，適切で表現力のある会話動作を生成する

技術を提案している．また入力されたテキストか

ら，特定の単語や，単語間の関係を抽出してＣＧ

キャラクタのジェスチャを割り当てるシステムと

して BEAT2) がある．これらの手法では複数のモー

ションクリップの中から一つを順次選択して再生

することで振る舞いが表現されているため常に同

じ姿勢を取るなど，動きが単調に見えてしまうと

いう問題がある．また Kopp3) はジェスチャの時間

的なタイミングにより身体の階層を考慮して複合

的なタスクを生成する手法を提案している．しか

し，これは視聴している側に対して一度に一つの

意味を示すことに重点が置かれており，発話に伴

うジェスチャに姿勢やしぐさの表す印象を加える

といった心理的な振る舞いを生成することは検討

されていない． 
これらの研究では利用者へ明確に意図を伝える

という外面的な表現力の向上に重点が置かれてい

る．その一方で内面的な表現力が軽視されてきた．

例えば，従来の対話型コンテンツでは同じ台詞に

対して同じ動きを繰り返すといった動きの単調さ

が見られる．そのため内面に存在するはずの心理

状態を感じられず無機質な印象を受けるという問

題がある．しかし，心理状態を表す姿勢やしぐさ

により効果的に内面の心理状態に基づく行動を生

成することができれば，このような問題の解決が

見込める． 
そこで本研究では会話内容を補足するジェスチ

ャに加えて，心理状態を表現する姿勢，しぐさを

動的に複合することで内面に存在する心理状態を

表現した会話動作を生成する．提案手法では，初

めにモーションクリップにジェスチャ，姿勢，し

ぐさを合成するための情報を付加したモーション

ユニットをノードとしたネットワークを構築する．

そして自律行動時に心理状態や会話文に対してそ

れらの遷移系列をプランニングすることで心理状

態を表現した複合的な振る舞いを生成する． 

3 振る舞いの分類とモーションユニット 

3.1 姿勢，しぐさ，ジェスチャによる動作の分類 

“姿勢”や“しぐさ”は，社会心理学の身体動

作分類において情動表出と呼ばれるものに分類さ

れ，情緒的な状態や反応を示す表情や身振りのこ

とを指す．発話の有無に関わらずその人の心理状

態が無意識に現れるため，姿勢やしぐさの心理状

態を動作生成に取り入れることは人間味のある心

理状態表現を実現するために有効な手段であると

考えられる．本稿では“姿勢”，“しぐさ“，“ジェ

スチャ”の３つに動作を分類し，発話に伴うジェ

スチャに，心理状態を表現する姿勢，しぐさを合

成することで心理状態を表現した会話動作を生成

する．本節では，これらの振る舞いの持つ意味に

ついて述べる． 
3.1.1 姿勢の表現する印象 

“姿勢”とは身体の動きを示さない，立ってい

る，座っている，腕を組んでいる，しゃがんでい

  

 
図 1 様々な心理印象を表現した姿勢 
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る，ひざまずいているなど，身体の静止した状態

を指しており，少なくとも１秒以上は持続する身

体位置の変化とされている 10)．姿勢の表現する印

象（図 1）についての従来研究として，前傾や後傾，

横傾，両手腰当てや体の開放性といった要素が考

察されている． 
前傾や後傾については，Mehrabian13)15)16) によ

って好意のある人と会話するように求められたと

き，後傾姿勢を有意に減少したことや，前傾姿勢

が，後傾姿勢よりも，より肯定的だとして知覚さ

れることが見出されている．また Bond14) らは日本

人被験者によって，前傾姿勢は，後傾姿勢よりも

礼儀正しく柔軟であると判断されると述べている．

このように前傾姿勢を取ることや，後傾姿勢の減

少は，肯定的な態度を示すことが示唆されている． 
体の向きについては，Mehrabian13) によって地

位の高い人に話しかけるとき，肩の向きは真っ直

ぐであることが見出されている．両手腰当ての姿

勢については，Mehrabian13) らは嫌いな人と話す

とき，もしくは低い地位の人に話しかけるとき腰

の両脇に手を当て，肘を突っ張る姿勢が有意に多

く用いられることが見出されている． 
また体の開放性，これは腕組みや脚組み姿勢を

していない体が開放している状態を指すが，一般

的に肯定的な意味を持つことが Mehrabian13) に

よって示唆されている． 
3.1.2 しぐさの表現する印象 

本稿における“しぐさ“は眉に手をやる，鼻に

手をやる，口に手をやる，口を手で覆う，髪を掻

き揚げるなどの自己接触行動や，あくびをする，

腕時計を見る，のびをする，ひざをゆする，頭部

の注視力や胴体の揺れ方といった無意識的な行動

として定義する．これらのしぐさは，人を意識し

た対人向けのメッセージというよりも，本人の内

面から自然に生じる動作だと言える．これらのし

ぐさは次のような役割を果たしている．例えば，

眉に手をやる，鼻に手をやる，口に手をやるなど

のしぐさは，顔面の動きを相手の視線に触れない

ようにして，人に見られたくない表情を無意識の

うちに人目に触れないようにガードしている場合

が多い．このようにしぐさは心の状態を無意識に

表現している． 
また本稿では胴体や頭部の動きもしぐさとして

捉える．胴体の動きには，リラックスした心理状

態の際は緩やかになる，反対に緊張している時は

ぎこちなくなるといった変化が見られる．頭部の

動きについては，Berlyne12) によって興味あると判

断された刺激を長く見るといった精神状態との関

連性が見出されている． 
3.1.3 発話に伴うジェスチャ 

発話の内容の補足や強調，意図的なメッセージ

伝達といった意味のある動作についてはジェスチ

ャとして扱う．発話に伴うジェスチャには，平手

で示す，指差す，はやし立てる，なだめるなどの

直示的ジェスチャや，形状や物体の軌道を表現す

る描写的ジェスチャ，上下あるいは左右に刻むよ

うに双方向的に小さく動き発話内容を強調する役

割を果たすビートがあるとされている． 

3.2 心理状態パラメータ 

これまでに述べた姿勢やしぐさの与える印象の

定量化として心理状態パラメータという概念を導

入する．本稿では，心理状態パラメータとして“興

味度”，“同意度”，“優位度”の 3 つのパラメータ

を設定する．これらのパラメータは Bull8) によっ

て姿勢から伝達される心理状態，姿勢に表れる心

理状態として考えられている．先に述べたように，

しぐさも興味や緊張の度合いによって変化するた

め同様のパラメータで印象を表すこととした． 
“興味度”は対象や会話内容に興味を持ってい

るとき，関心がある状態では正の値をとり，退屈

なとき，関心がない状態では負の値をとる．“同意

度”は会話内容に同意しているとき，対象に友好

的な心理状態のときに正の値をとり，不同意なと

興味，関心

同意，友好

優位，リラックス

退屈，無関心

不同意，敵意

劣等，緊張

＋３－３
０

興味，関心

同意，友好

優位，リラックス

退屈，無関心

不同意，敵意

劣等，緊張

＋３－３
０

 
図 2 振る舞いの心理的な印象の定量化 
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図 3 複合動作のプランニング 
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き，敵対心を持っているとき負の値をとる．“優位

度”は対象に対して優位であるとき，リラックス

した心理状態であるときに正の値をとり，劣等を

感じている状態，緊張している状態で負の値をと

る．３項目とも－３から＋３の範囲で推移するも

のとする．心理状態パラメータと振る舞いを対応

付けた例を図 2 に示す． 

3.3 会話文と心理状態変化のための動作計画 

“姿勢”，“しぐさ”，“ジェスチャを合成した振

る舞いを本稿では複合動作と呼称する．この複合

動作を会話文や心理状態の変化に合わせて自動生

成するために動作計画を行う．まずキャラクタの

位置や関節角といったモーションを構成する情報

を含んだモーションクリップに，心理状態や会話

文に合わせて動作を複合するために必要な情報を

含め，モーションユニットとして定義する．次に

“姿勢”，“しぐさ”，“ジェスチャ”のそれぞれの

属性で，モーションユニットをノードとしたネッ

トワークを構成する．それらのネットワーク上の

状態を現在のキャラクタの心理状態や会話文によ

って遷移させることで各属性が次に取るべき状態

を決定する．各属性のネットワークの現状態であ

るモーションユニットを合成することで，複合動

作を生成する（図 3）．モーションユニットネット

ワークの構築と動作計画の詳細については次章で

述べる． 

3.4 モーションユニット 

モーションクリップに含まれる時系列の位置や

関節角の情報だけでは，言語や心理状態を踏まえ

た動作を計画するには不十分である．そのため心

理状態を表す動作計画に必要な情報を含んだ単位

をモーションユニットとして定義する．モーショ

ンユニットに含む項目は，動作の心理的な印象を

表す心理状態パラメータ，ジェスチャに対応した

語句，動作の継続と待機期間，拘束状態を用いる． 
① [心理状態パラメータ] 
各モーションユニットに心理状態パラメータベ

クトル p を設定する．パラメータベクトル p に，

対話者への興味を表す興味度，賛同の意を表す同

意度，優越感を表す優位度を設定する．キャラク

タにも同様の値を設定し，この p の値と比較する

ことで心理印象の近いモーションユニットである

かを評価する（図 4）． 
② [発話に伴うジェスチャ] 
会話文に合わせてジェスチャの配置をプランニ

ングするためには，自然言語とジェスチャの対応

付けが必要である．ジェスチャを分析した従来研

究には，発話に伴うジェスチャは表現したい情報

を言語化した後，その言語中に現れる単語の意味

や表象に基づいて生成されるとする単語意味仮説
4)がある．また，表現したい空間や運動的なイメー

ジを言語化し易いように，加工した心的表現に基

づき，発話に伴うジェスチャは生成されるとする

インタフェース仮設 5)がある．これらの仮説をもと

ranking
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に，会話文中の単語とジェスチャが関連付けられ

るものとして，発話に伴うジェスチャには対応し

た単語を設定する．この単語の付近でジェスチャ

が生起するように評価を行う（図 5）． 
③ [継続期間と待機期間] 

脚組みなどの振る舞いはある一定時間維持され

ることが多い．また髪を掻き揚げるといった動作

は，一度行った直後に，再び続けて行うことは稀

である．このような現象を成立させるために，キ

ャラクタが過去に取った行動を反映しながら複合

動作を計画する．具体的にはモーションユニット

が生起した後にモーションユニットの状態が持続

する時間幅 Ractive とその後一定時間生起しないよ

うに待機する時間幅 Rwaitを定義し，持続時間の評

価値を通常状態より高く，待機時間の評価値を通

常状態より低く定めることで，持続的な振る舞い

や非連続な振る舞いを生成する（図 6）． 
④ [拘束状態] 

モーションクリップによっては身体部位が拘束

されていて，合成すると動作の印象を変化させて

しまう場合がある．例えば両手でジェスチャを行

っている際に腕を組んだ姿勢を合成してしまい，

腕を組んだ姿勢の表す印象の意味が消失してしま

う場合がある．そこで振る舞いを構成する主要な

身体部位と拘束されている身体部位の集合を定義

し，それらが重なりあわないようにモーションユ

ニット間の協調性を評価する(図 7②③⑤)． 

4 階層化プランニング 

会話文やキャラクタの心理パラメータを入力と

してジェスチャ，姿勢，しぐさの順にモーション

ユニットを選択し，それらを合成することで動的

に複合動作を生成する．本稿では，グラフィカル

モデルを階層的に用いて動作計画モデルを構成す

る．グラフィカルモデルは変数間の依存関係を，

変数をノード，関係をアークとするグラフによっ

て記述する確率変動モデルである．はじめに発話

に伴うジェスチャを選択する．次に選択されたジ

ェスチャノードとの依存関係をもとに姿勢ノード

を選択する．最後に選択されたジェスチャノード

および姿勢ノードとの依存関係をもとにしぐさを

選択する． 

4.1 モーションユニットネットワークの重み生

成 

モーションユニット間の依存関係を次の４つの

パラメータで表現する．初期化時に定まるパラメ

ータとして同じネットワーク内でモーションユニ

ットが連続して生じる可能性を表す評価値を連続

性値ωc （図 7①④），異なるネットワーク間でモー

ションユニットが同時生起する可能性を表す評価

値を連動性値ωl （図 7②③⑤）とする．これらは，

システムの初期化の際に定めるため静的なパラメ

ータとして用いる．また 3.4 節③で述べた持続や待

機時間といった時間経過により変動するモーショ

ンユニット自身の評価をφtime，動的に変動する心

理状態や会話文などの入力される状態の評価をφ

stateとする（3.4 節①②）．これらは，時間経過や入

力により生じる状態変化を表すため，動的なパラ

メータとして用いる．これらのパラメータはモー

ションユニットの生起評価という点で相互に依存

しているため，モーションユニットの生起評価値

φは次のような乗算の形式で定める． 

statetimelc φφωωφ =   (1) 

このφの大きさに依存したモーションユニットの

生起確率をソフトマックス法によって計算し，確

率的に選択する． 

4.2 複合動作のプランと実行 

会話文や心理状態の変化によってリアルタイム

で複合会話動作を生成するためにコマンドキュー

イング 7)と呼ばれる機能を実装した．これはキャラ

クタの未来の行動をスタックしておき，順次実行

できるようにする機能である．これにより会話文

の長さによっては一つの複合モーションユニット

だけで表現できない場合でも複数の複合モーショ

ンユニットをスタックすることで会話に沿った一

連の行動として表現できる．またこの手法は既に

スタックされたモーションユニット列の中に，新

規のモーションユニットを挿入することで行動順

序の変更が可能なため，本稿のような自律行動キ

ャラクタの実現用途に適している． 

5 心理コミュニケーションゲーム 

本手法の有効性を確認するために図 9 に示すよ

うな評価用コンテンツを作成した．このコンテン

ツは心理状態を表現したキャラクタの振る舞いを

プレイヤーが見ることでその心理状態を探り，適

切な返答を選択して目的の品物を得るゲームであ

る．本稿ではこのゲームを心理コミュニケーショ

ンゲーム（Mental Communication Game）と呼称
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する．従来のゲームでも心理状態を振る舞いで表

現するゲームは存在したが，非常に大まかな振る

舞いで構成されていたため，現実の人と交渉して

いるような印象は受けなかった．このゲームは人

間的に振る舞いながらも心理状態を表現すること

ができる本手法を用いることで，初めて実現可能

となったゲームである． 

5.1 モーションユニットの準備 

実験のために，動作成分を含まないノードも含

めて姿勢属性のモーションユニットを 15 種類，ジ

ェスチャ属性のモーションユニットを 7 種類，し

ぐさ属性のモーションユニットを 16種類用意した． 
姿勢は頭部，胴体，腕部，脚部という４つの身体

部位の姿勢から構成される．また，これらの身体

部位の交互作用によって姿勢の印象は形成されて

いる 10)．全身の姿勢は頭部，胴体，腕部，脚部の

身体部位姿勢から構成される．姿勢のイラストと

共に全身姿勢中の身体部位姿勢と心理印象値を図

8 に示す．この心理印象値は 5 人の被験者に 15 個

の姿勢を見ながら興味度，同意度，優位度のパラ

メータをそれぞれの姿勢に設定してもらい，その

平均値を用いた． 
しぐさは腕部，頭部，胴体に分類した．頭部や

胴体は揺れの速度や振幅の大きさを変えたものを

用意した．頭部の動きは興味や同意度が高くなる

ほど相手を注視し，反対に低くなるほど目線を逸

らすものとした．胴体の揺れは優位度が高くなる

ほど大きく揺れ，逆に同意度が低くなるほど，小

さくなるものとした． 

5.2 コミュニケーションゲームの概要 

CG キャラクタの興味度，同意度は入力の無い場

合は時間と共に下降し，優位度は時間と共に上昇

するものとした．また台詞などによる心理状態パ

ラメータの変化は心理状態パラメータ（興味度，

同意度，優位度）の上昇，下降を示す△▽，▲▼，

↑↓などの心理変化記号を会話文中に含めること

で実現した．例えば，「今日も疲れたなあ▽」，「や

ったあ！▲」，「ふうっ↑眠いなあ▽」というよう

に使用する．各記号は各パラメータを１上昇もし

くは 1 減少することとした．また，△２は△が２

つ入力された場合に等しい，↓３は↓を３つ入力

した場合に等しいというように心理変化記号の後

に数字を付けた場合，倍数を表すものとした． 
実験として姿勢，しぐさは変化せずにジェスチ

ャの変化のみで生成された行動例と，交渉に成功

した場合の複合動作，失敗した場合の複合動作を

比較した（図 11）．この例では２度選択肢を選ぶ場

面があるが，交渉の成功例の初めの選択肢では△

３▲２，２つ目の選択肢では△３▲２という記号

が入力されている．失敗例の初めの選択肢では▽

３▼３↑，２つめの選択肢では，▽２▼２↑が入

力されている． 

5.3 評価実験 

5.3.1 比較による評価 

初めに発話に伴うジェスチャのみの振る舞い

（A）と姿勢としぐさの変化を取り入れた（提案手

法を適用した）場合(B)の２種類のゲーム内容を被

験者 8 名（男性 6 名，女性 2 名）にプレイして頂

いた．この A と B を比較して貰いながら心理状態

(a) 姿勢のイラスト 

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ ⑫ ⑬ ⑭ ⑮

頭部 1 1 1 2 1 2 2 1 2 1 1 1 1 2 2
胴体 2 1 2 2 3 3 1 1 3 2 3 2 2 1 3
腕部 3 2 1 3 1 2 2 1 3 2 3 1 1 3 3
脚部 1 2 2 2 3 1 3 2 1 3 2 1 3 2 3

　胴体1・・・前傾 腕部1・・・膝の上 脚部1・・・膝の上で脚組
　胴体2・・・真っ直ぐ 腕部2・・・手を組む 脚部2・・・真っ直ぐ
　胴体3・・・後傾 腕部3・・・腕組 脚部3・・・踝で脚組

頭部1・・・真っ直ぐ
頭部2・・・横傾

(b)身体部位姿勢と全身姿勢の対応 

-3

-2

-1

0

1

2

3

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ ⑫ ⑬ ⑭ ⑮

Interest
Agreement
Superiority

index

(c) 姿勢の表す心理印象値 
図 8 コミュニケーションゲームに用いた姿勢 
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パラメータと連動する姿勢としぐさの変化を取り

入れたことに対してのアンケートを行った（図 10
設問 1～3）．この結果は概ね良好であり，提案手法

の有効性が確認できた． 
5.3.2 提案手法の評価 

また(B)のみについてもアンケートを行った（図

10 設問 4～8）．結果としては概ね良好であったが，

姿勢やしぐさの変化の頻度およびそのタイミング

については，「どちらとも言えない」「そうは思わ

ない」との回答も得られた．これらの点について

は実際の人間の姿勢変化の頻度やタイミングを計

測し，CG キャラクタに適用することで改善してい

きたいと考えている． 
5.3.3 自由筆記による評価 

また図 10 の設問 1 についてそのように思われた

ことの理由や提案内容について自由にコメントを

頂いた．CG キャラクタが頻繁に多様な動きをして

いることや，嬉しいときは嬉しい行動を取るとい

った部分が人間らしいという回答が複数得られた．

これらのコメントから心理状態に基づいて振る舞

いの表現力を向上するという本手法の目的はある

程度成功しているものと思われる．ただゲームの

ようなコンテンツとして考えると顔表情や目線，

瞬きの変化といった振る舞い以外の心理状態表現

の要素も考慮する必要があるのではないかという

意見も多く得られた．これらの要素については今

後検討していく必要がある． 

6 まとめ 

本稿では，発話に伴うジェスチャに加えて，心

理状態を表現する姿勢，しぐさを複合することで

心理状態を表現した振る舞いを生成する手法を提

案した．また本手法を用いた心理コミュニケーシ

ョンゲームによって有効性を確認した． 
しかし，ジェスチャ，姿勢，しぐさのモーショ

ン合成には，腕部や脚部が他の身体部位に重なっ

てしまうという問題が残されており，今後はその

ような動作合成の問題についても検討していきた

い．本稿では，姿勢変化による心理状態表現の有

効性を示すために用いなかったが心理状態表現に

有効な顔表情なども取り入れていきたいと考えて

いる． 
また今後はオンラインゲームのチャットシステ

ムなどへの応用を検討している．本稿で示したコ

ミュニケーションゲームのような自律行動するキ

ャラクタに提案手法を適用するだけでなく，利用

者の操作するキャラクタにも適用して，チャット

の際に発話文と心理状態変化記号という簡易な入

力で様々な心理状態表現を行えるシステムを実現

していきたい． 

参考文献 
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Lees ,A. and Bregler, C.:Speaking with hands: creating 

animated conversational characters from recordings of 

human performance, ACM Transactions on Graphics 

23(3), pp. 506-513 (2004). 

キャラクタの
心理パラメータ

プランニング
結果

■ Mental Communication Game

プレイヤーの思考や発話

キャラクタの発話

キャラクタの振る舞いから心理状態を
推測して適切な選択肢を選ぶ  

図 9 心理コミュニケーションゲーム 
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設問7　キャラクタの姿勢やしぐさが変化する
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25%

そうは思わない

25%

とてもそう思う
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B：　提案手法（心理状態に基づいた姿勢としぐさの変化有り）

図 10 アンケート結果 
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図 11 実験結果（交渉成功時および失敗時の複合動作とジェスチャだけで構成された振る舞いの比較）
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