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雰囲気の工学的生成は不可能か？ 
Could we artificially create atmosphere? 
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In this paper, we introduce researches that aims at developing an engineering model of atmosphere created by multiple 

people by analyzing the atmosphere in conversational agents, robots, social networking service and twitter and so on. 

Moreover, we discuss the potential of engineering creation of atmosphere as a research field. 

 

1. はじめに 

人が集まりコミュニケーションする場では，人はある種の「雰囲

気」を感じてしまう．これは，言語化することが困難な場合も多く，

複数の人が発する言葉，表情，視線，うなずき等から雰囲気を

感じ取り，それをお互いに共有し，次に起こり得る雰囲気を意識

的，無意識的に予測しながら対話コミュニケーションを進めてい

る．雰囲気を感じ取ることの無いまま，コミュニケーションをする

ことは困難であり，雰囲気の工学的に議論することは，人間の

新しいコミュニケーション基盤の構築につながる．そこで，このよ

うな研究を行う領域を雰囲気工学と呼び，関連の研究を集中し

て議論する場所を提供することを目指す． 

雰囲気工学では，複数人が構成する人工的な雰囲気の工学

的なモデルを作成することを試みる．そのアプローチとして，擬

人化エージェントなどを用いた構成論的手法や，エスノグラフィ

ーのような観察手法，また，厳密な実験デザインが求められる脳

計測分野の手法など，従来の工学的なやり方にこだわることなく，

様々な手段で取り組み，雰囲気を人工的に構築することを可能

にできるかどうかを議論したい． 

 

2. 雰囲気工学とは 

雰囲気工学では，多人数の会話場における雰囲気を分析す

ることや，複数の会話エージェントや会話ロボットによる人工的

な言語，非言語情報が作り出す会話場の雰囲気の分析，さらに

は，Web メディアにおける複数人の言語活動（twitter や SNS）

から推測されるネット上の雰囲気の分析から，複数人が創り出

す「雰囲気」を構成する工学的モデルを探ることを目指す． 

さらに，ルールやモデルに基づいた新たな対話エージェント

インタフェースや新しいネットワークコミュニケーションシステムの

設計論を確立すること，およびその設計論に基づいた新たな対

話システム，対話インタフェースを開発することが狙いである． 

 

3. 雰囲気工学に関連の研究と現象 

3.1 SNSにおける炎上 

インターネット上では，ブログや Twitter などのソーシャルネッ

トワーキングサービスにおいて，多数の人間の過激なコメントに

などにより炎上（Flaming）と呼ばれる現象が生じるようになり社

会問題となっている．炎上とは，不祥事をきっかけに爆発的に

注目を集める事態，またはその状況を指した用語であり，そのよ

うな状況を楽しむユーザらから祭りとも呼ばれている． 

炎上のパターンとしては，以下のようなケースが考えられ，複

数の人間が創り出す雰囲気の影響力としては非常に強いもの

がある例である． 

 

 やらせ・捏造・自作自演 

企業側が自らにとって好都合な内容の情報を，他者を

騙って発信していることが暴露された場合． 

 なりすまし 

ソーシャルメディアのなりすましアカウントを取得し，本

人の知らないところでトラブルを引き起こす場合． 

 悪のり 

飲食店などの従業員がふざけて食品を不衛生に扱う動

画を動画共有サービスに投稿することによって企業に批

判が集中するなど，悪ふざけが批判を引き起こす場合． 

 不良品・疑惑・不透明な対応 

企業が提供するサービス・商品の品質に問題があった

り，それを疑われたり，そのときに釈明に問題があったため

に批判が集中する場合． 

 コミュニティ慣習・規則の軽視 

企業が Mixiや Twitter といったソーシャルメディアを利

用したマーケティングを行う際に，担当者がそのコミュニテ

ィの暗黙の規範などに疎かったために反感を買ってしまう

場合． 

 放言・暴言・逆ギレ 

アルバイトから幹部まで，企業に属する誰かがソーシャ

ルメディア上で迂闊な発言をしたことがきっかけで批判が

集中する場合．現実世界での発言がきっっかけとなること

もある． 

 

3.2 会話エージェントの雰囲気形成 

湯浅らは，複数の擬人化エージェントの会話を模擬した基本

的な動作のみから，意味を持たない言語をしゃべった場合でも，

自然に見えるかどうかを実験により確かめている[Yuasa 09]． 

また，角所らは，会話の際のノンバーバル表現の関係性を数

理モデル化し，ノンバーバル表現の自動生成を，擬人化エージ

ェントを用いて行っている[角所 03]． 

これらの研究は，会話を行っているという複数の人間が無意

識に生成する雰囲気を，人工的に生成しようとする試みである．
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擬人化エージェントなどを利用して，仕草などのノンバーバル情

報の設計を行っている． 

 

3.3 人間が持つ雰囲気の意図的な形成 

古くから心理学の領域では，心理学者である Ash らが，実験

協力者を用いて，意図的に形成する集団の雰囲気が，被験者

に対して，どのような影響力をもつかに関する，同調実験[Ash 

53]を行っている．この実験では，6 人から 8 人の集団状況で，

単純な線分の長さの視覚的判断を求めた．この課題は同調の

圧力がなく，一人で行う場合には誰も間違えないぐらいに容易

な課題である．その集団の中で実際に実験の対象となった被験

者は 1 名だけであり，後の人達は，実験者と打ち合わせをした

サクラ（実験協力者）であった．サクラの人たちは，18 試行中 12

試行でそろって同じ誤答をするように指示されている．この結果，

被験者の約 37％が同調反応を行った．また，このような同調反

応は，集団の人数が 4 人から 8 人のときにもっとも多くなり，た

だし，集団の中に，本人と同じ判断をする支持者が 1 人でもい

る場合には，同調反応はかなり少なくなることが知られている． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1. Ashによる同調実験[Ash 53] 

 

この実験は，人間がもつ集団の社会的な圧力の影響力の強

さを示したものであり，人間がもつ雰囲気の力を示している研究

だといえる． 

 

3.4 複数の擬人化エージェントが構成する集団圧力 

片上らはオンラインの異文化体験ゲームや，集団圧力体験

ゲームを開発し，人間と擬人化エージェントが簡単なトランプゲ

ームを行うことで，人間に異文化状態を体験させ，人間に対し

擬人化エージェント集団が集団の圧力や雰囲気を生成すること

により，社会的影響をあたえる研究（図 2）を行っている[片上 09，

片上 11]．これらの研究では，異文化体験ゲームとして世界中

で用いられている BARNGA をオンラインで実装し，エゴグラム

などの社会性判定尺度を用いるなどの方法により，集団が人間

に社会的影響を与える事を実験的に確認している． 

 

4. おわりに 

SNS やロボット，音声合成・認識技術などの発達により，人間

はあらたなコミュニケーションのチャネルを手に入れたといえる．

新たなコミュニケーションチャネルでは，また新たな人間関係，

人間－ロボット（エージェント）の関係性が生まれ，この関係性は，

これまでになかったような新しい雰囲気というものを生成する．

Twitter やブログなどによる炎上は，その例としてあげられるが，

これらの雰囲気を工学的に理解し，制御，利用できれば，また

あらたな技術の革新が生まれると考えられる． 

非常に困難な課題ではあると考えるが，すでに世の中の技術

革新はすすんでおり，新しい研究領域として興味深い研究が数

多く眠っていると考えられる．今後この分野が，新たな技術への

一歩となればと思う． 

 

  

図 2. オンラインの異文化体験ゲームにおけるカー

ド選択画面と擬人化エージェント 

 

 

図 3 エージェント集団により表出された集団圧力 
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