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研究成果の概要：人間とエージェントとのインタラクションにおいて，エージェントが現れる

メディアの差異がユーザに与える影響について実験的に検証した．その結果，被験者はそのエ

ージェントがロボットの場合，もしくはロボットとのインタラクションを経験した後にキャラ

クタを付与したバーチャルエージェントの場合，エージェントに対して自然に振る舞えること

が確認された．  
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１．研究開始当初の背景 
 
ユビキタス・ウェアラブル技術の急速な発展
に伴って，様々な種類の情報メディア端末が
普及し始め，日常の様々な場面でユーザを支
援することが期待されてきている．このよう
な技術の実現に大きな影響を与えている研
究の一つが Reeves and Nass の「Media 
Equation」に関する一連の研究であろう．こ
の研究においては，日常に存在するコンピュ
ータ（パソコン）は人間と同様に扱われるこ
とを数々の事例と共に紹介されているが，近

年普及しているパソコン以外の情報メディ
ア端末（例．PDA，ロボット，大画面モニタ）
が使用された場合の影響についてはほとん
ど議論されていない． 
 また，これらの情報メディア端末上に，擬
人化エージェントやキャラクタエージェン
トなどの対話エージェントを表示させて，ユ
ーザの日常行動を支援するようなシステム
も多く提案されているものの（例．Garatera 
Project，smartKom Project など），これらの
対話エージェントがどのようなメディア上
に存在するべきかという議論はほとんど行

研究種目：若手研究（Ｂ） 

研究期間：2007～ 2008 

課題番号：19700118 

研究課題名（和文） 対話エージェントが現れるメディアの違いがユーザに与える影響の考察

  

研究課題名（英文） Investigation on effects of different conversational agents 

                    Appearing on the different media on users 

研究代表者 

小松 孝徳（KOMATSU TAKANORI） 

信州大学・ファイバーナノテク国際若手研究者育成拠点・助教 

 研究者番号：30363716 



 

 

われていないのが現状である．特に，人間の
認知的な特性を把握しつつそれらを人工物
とのインタラクションに活用するという研
究アプローチがこれからのエージェント開
発には求められているものの，現状としては
人間側の認知的特性を把握せずに一方的に
人間とインタラクションを行うことを求め
られた人工物が提案・開発されているといえ
る．つまりほとんどの関連研究において，そ
れらの情報メディア端末の違いをユーザが
どのように認知し，その認知によってそれら
のメディア端末に対してユーザがどのよう
に感じ，振る舞ったり，どのような態度を取
るのかについては，ほとんど考慮されていな
い． 
 
 
２．研究の目的 
 
本研究ではまず，異なるメディアに現れるエ
ージェントとして，ユーザの目の前に実在し
ているロボットエージェントと，コンピュー
タの画面の中に存在しているバーチャルエ
ージェントの二種類に注目し，これらのメデ
ィアの違いがユーザに与える影響を，認知心
理実験によって明らかにすることを初年度
（平成 19 年度）の目的とした． 
 そして，その実験の結果を用いて，ロボッ
ト・バーチャルといった二種類のエージェン
トに対して，ユーザがメディアの違いを感じ
ることなく同じような振る舞いを表出する
条件を模索する実験を行うことを次年度（平
成 20 年度）の目的とした． 
 
 
３．研究の方法 
 
本研究で行う実験では，ユーザがエージェン
トと何らかのインタラクションを行う環境
を構築する必要がある．多くの関連研究にお
いては，ユーザとエージェントが対面状態に
てインタラクションを行う環境を採用して
ものがほとんどであるが，メディア端末上の
エージェントがユーザの日常生活を支援す
るような場面を考えると，対面状況での対話
は稀であると考えられる．よって本研究では，
ユーザ，エージェント，ユーザが行うタスク
（対象）の三者が「三項関係」を成している
ような環境を採用することとした． 
 本研究で採用した環境では，実験参加者に
対してパズルゲームを行うように指示し，そ
の実験の開始および終了の合図を出すのが
参加者の斜め前に配置されたエージェント
という状況にてこの三者に三項関係を構成
するようになっている（図 1，2）． 
 
 

図 1：ロボットエージェントが配置された場
合 
 

図 2：バーチャルエージェントが配置された
場合 
 
具体的にこの実験の参加者には，「パズルゲ
ームを行っている際のマウスの軌跡を調査
し，ゲームの成績とマウスの動きの関係を調
査する実験です」と説明し，さらに「実験の
公平を確保するために，人間ではなくエージ
ェントが実験を指示します」と説明した．そ
してエージェントが実際に実験開始を指示
した 2 分後に，「しりとりをしようよ！」と
参加者を与えられたタスク以外のゲームに
誘うというものである．ここで，参加者に与
えた「パズルゲーム」というタスクはダミー
のタスクであり，この実験本来の目的はエー
ジェントのしりとりの誘いに参加者が応じ
るか否かを観察するものである．成人の場合，
しりとりは方手間であっても行える簡単な
ゲームであるため，もし，参加者がエージェ
ントからのしりとりに応じた場合，参加者は
このエージェントをインタラクションする
のにふさわしい存在であると認めていると
考えることができる． 
 この実験では，１）参加者がしりとりに応
じたか否か，２）エージェントとゲームどち
らの方をどのくらいの時間見ていたのか，
３）ゲームのパフォーマンス（何個のパズル
を解くことができたか）に影響があったのか，
という三つの行動的側面から参加者のエー
ジェントに対する態度を把握することとし
た．具体的には，しりとりに応じ，エージェ
ントの方をあまり見ず，ゲームのパフォーマ
ンスがそれほど落ちていない場合には，参加
者とエージェントとの間には自然なインタ
ラクションが構築できたとみなすこととし



 

 

た． 
 
 
４．研究成果 
 
【平成 19 年度】 
実験には大学生 20 人が参加し，そのうち 10
人はロボットとのインタラクション，残りの
10 人はバーチャルエージェントとのインタ
ラクションを行うグループに配置された．そ
して参加者の脇に置かれたロボットもしく
はバーチャルエージェントが「しりとりをし
ようよ！」と話しかけて，その呼びかけに応
じて実際にしりとりをエージェントと行っ
たか否かを観察した． 
 実験の結果，ロボットにしりとりを持ちか
けられた 10 人の参加者のうち 8 人が実際に
しりとりに応じていた一方，バーチャルエー
ジェントにしりとりを持ちかけられた 10 人
の参加者のうち 4人のみがしりとりに応じて
いたことが確認された（図 3）． 

図 3：しりとりに応じた参加者数 

図 4：（左）エージェントの方を見ていた割合，
（右）タスクのパフォーマンス 
 

また，それぞれのグループにおいて実験中
に参加者がエージェントの方を見ていた割
合およびタスクのパフォーマンスを示した
のが図 4 である．この図より，双方のグルー
プともに実験中はタスクに集中しており，そ
のパフォーマンスにも差がなかったことが
確認された． 
この実験の結果，バーチャルエージェント

よりもロボットの方が，参加者と自然なイン
タラクションを構築していたことが明らか
になった．よって，ユーザと自然なインタラ
クションを構築するエージェントには，ロボ
ットが持つような物理的実態がその構築に
大きな影響を与えていると考えられた．この
結果は，対面状況のインタラクションにて行
われた先行類似研究と，ほぼ同じ結果であっ

たといえた． 
 
【平成 20 年度】 
平成 19 年度の研究結果を踏まえ，バーチャ
ルエージェントに対してでもロボットに対
するようにユーザが自然に振る舞えるため
の条件を考察した．具体的な条件として，以
下の二条件に注目した． 

 条件１．エージェントにキャラクタ性，
個性が付与されること． 

 条件２．ロボットとインタラクションし
た後に，バーチャルエージェントとイン
タラクションをすること． 

条 件 １ に 注 目 し た 理 由 は ， Kidd and 
Breazeal の研究成果にて「ロボットの物理的
実態がユーザに影響しているのではなく，ロ
ボットとしての存在感がユーザに影響を与
えている」と報告されているからである．つ
まり，ユーザはロボットに対して何らかのキ
ャラクタ性や個性を感じていることが重要
だと考えられる．また，条件２に注目した理
由は，昨年度の実験結果から得られた「ロボ
ットからの誘いには応じやすい」という結果
を利用して，同じような外見を持つバーチャ
ルエージェントに対しても同一のキャラク
タであると感じて，インタラクションを継続
することができると考えたからである． 
 実験には大学生 40 人が参加し，以下の 4
つのグループに無作為に配置された． 

 グループ１：条件１，２ともに含まない 
 グループ２：条件１のみ含む 
 グループ３：条件２のみ含む 
 グループ４：条件１，２ともに含む 

実験設定および手順は昨年度の実験と同じ
であった．また，実験で採取するデータはバ
ーチャルエージェントとインタラクション
中において，１）参加者がしりとりに応じた
か否か，２）バーチャルエージェントとゲー
ムどちらの方をどのくらいの時間見ていた
のか，３）ゲームのパフォーマンスに影響が
あったのか，という三つの行動的側面から参
加者のバーチャルエージェントに対する態
度を把握することとした． 

図 5：しりとりに応じた参加者数 
 
 



 

 

 実験の結果，条件１および２ともに含まな
いグループ１では 10 人中 3 人がしりとりに
応じ，どちらかの条件を含んだグループ２と
３では 10 人中 6 人，双方の条件を含んだグ
ループでは 8人がしりとりに応じていたこと
が確認された（図 5）． 
 
 
 
 
 
 
図 6：（左）エージェントの方を見ていた割合，
（右）タスクのパフォーマンス 
 

また，それぞれのグループにおいて実験中
に参加者がエージェントの方を見ていた割
合およびタスクのパフォーマンスを示した
のがそれぞれ図 6 である．この図より，いず
れのグループともに実験中はタスクに集中
しており，そのパフォーマンスにも差がなか
ったことが確認された． 

以上の結果より，本研究にて注目した二つ
の条件「エージェントにキャラクタ性，個性
が付与されること」「ロボットとインタラク
ションした後に，バーチャルエージェントと
インタラクションをすること」は，ユーザが
ロボットに対して振る舞うように，バーチャ
ルエージェントに対してでも自然に振る舞
えるための重要な要素であることが確認さ
れた． 

しかしながら，バーチャルエージェントと
のインタラクション構築にロボットの存在
が必要であることも示されたために，今後は，
バーチャルエージェント単独でもユーザか
ら自然な振る舞いを引き出せるような枠組
みを探究していく必要があると考えられる．
ただ，本研究で得られた成果であっても，ユ
ーザとインタラクションを構築するのに不
向きだと言われていたバーチャルエージェ
ントの利用可能性を示した価値があると考
えられ，今後普及が期待されるユビキタス技
術を利用したシームレスなユーザ支援に向
けた基礎的な技術になり得ると考えられる． 
 本課題での成果は，三本の査読付き会議論
文としてすでに刊行されているが，課題終了
後においても書籍（分担執筆），雑誌論文お
よび国際会議論文として成果を発信してい
く予定である． 
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