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研究成果の概要（和文）：本研究は，インタラクションエージェントに個性を付与することにより，その対話経験を豊
かにすることを目指した．その結果（１）人間の性格を付与したエージェントとの意思決定対話の満足度や推薦への影
響が見られた，（２）外見的性質に基づきユーザの内面的性格を表出する手法として，アニメ―ションや漫画などで用
いられるステレオタイプ性の強い性格表現法および「母親らしい」テキスト表現を用いることで，擬人化エージェント
が提供するインタラクティブシステムの機能性や性質を明らかにしたり，ユーザへより親密な，かつより強く印象付け
られるような表現を作り出すことができた．

研究成果の概要（英文）：In this research, I aims to enhance user experience of interaction with agents wit
h personality. It is found that (1) the satisfaction with the interaction with agents and the acceptabilit
y of the agents' recommendation are different between agents with personality and them without it; (2-a) t
he anthropomorphic agents with stereotypical visual expression based on Japanese cartoon or animation for 
representing their internal personality can inform people not only their personalities but the interactivi
ty (or usability) of the backend systems which the agents represents; and (2-b) the mother-like text repre
sentation for the dialogue messages of systems such as reminder makes people feel friendliness and pressur
e.
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１．研究開始当初の背景 
 
日常生活に計算機技術が入り込んで久し
く，計算機システムとの対話（インタラクシ
ョン）が発生する状況は増大している．その
多くは旧来のインタフェースのままであり，
人間どうしが自然に行っている対話とはか
け離れている．これに対応するため，対話性
の向上を目指すインタラクションエージェ
ントに基づく対話システムが実用化されつ
つある．  
一方，現在では，iPhoneなどの美的デザイ
ンに優れた機器を例に挙げるまでもなく，ユ
ーザに対して単純に機能性を提供するだけ
ではなく，それを利用することによりユーザ
自身が得る経験を豊かにすることが求めら
れつつある．この潮流は，ユーザ--エージェ
ント間対話においても避けられないと考え
られる．しかし，先に述べたような研究の多
くは機能性に着目したものであり，より社会
に受け入れられるエージェントをどのよう
に実現するかはひとつの大きな課題といえ
る． 
 
２．研究の目的 
 
本研究では，ユーザに豊かな経験を与えう
るエージェントの有すべき性質として「個
性」を挙げる．ここでいう個性とは，あるエ
ージェントと他のエージェントとの弁別性，
すなわち「（同種の機能を持つ）あのエージ
ェントとこのエージェントが異なるエージ
ェントであることを明らかにする要素」をい
う．個性の適用により，ユーザはこれまでの
インタラクションでは体験できなかった，以
下に例示するような，豊かな社会的体験が可
能になる： 
 
① エージェントに対する愛着：個性から生
み出される差はエージェント間に「好ま
しさの差」を生むと考えられる．そこか
ら「気に入ったエージェントと楽しく話
せる」という体験を励起できる． 
② 対話の円滑化：個性を対話の方向性を類
推するための要素として利用することで，
「あのエージェントならこういう対応を
してくれる」というように，ユーザは対
話内容を事前に予期できるようになり，
それに基づいて円滑な対話が期待できる． 
③ 信頼感 (dependability) の向上：エージ
ェントが利用されているバックエンドシ
ステムの性能を個性という形で提示する
ことで，ユーザはシステムの特性をより
受け入れやすくなると考えられる．特に，
システムの特性によりエージェントがユ
ーザの望む結果を返さなかった場合に，
「このエージェントはこういう個性を持
っているから（仕方ない・そう来るのは
当然だよね）」というように，ユーザが納
得する形でそれを受け入れさせることが

できると考えられる． 
 

Reeves らによれば，人間はインタラクシ
ョンの対象を社会的対象として受け入れる
能力を有するとされる．にもかかわらず，豊
かな社会的コミュニケーション体験の提供
を目的としてインタラクションエージェン
トに個性を導入する手法を体系的に研究し
ている事例は少ない． 
そこで本研究では，豊かな社会的経験を生
み出す個性的なエージェントの実現をめざ
し，その基礎的段階として，個性を有するエ
ージェントの実現可能性を検討し，そのイン
タラクションに対する影響を評価した． 
 
３．研究の方法 
 
 本研究は大きく次の 4つの柱からなる． 
 
1. エージェントが表出する「人間的な」性
格による，ユーザ行動の変容の評価 

2. エージェントの性格表出手法の検討 
3. ステレオタイプ的な個性が表出された
エージェントによるユーザ行動の変容
の評価 

4. インタラクションエージェントを応用
したシステムの実現 

 
 1. および 3. はエージェントの個性表出
によるユーザ行動の変容について評価する
ものである．特に 1.では，人間の性格分析手
法を利用し，人間が持つような性格を個性と
して有するエージェントによる変容を，3.で
は，実際の人間らしさとは必ずしも一致しな
い「ステレオタイプ像」によるエージェント
の個性表出による行動の変容を見た． 
 2. では，エージェントの個性表出の工学的
手法を検討する．たとえエージェントの個性
がユーザの行動に影響を与えるとしても，そ
の個性がデザインできなければ，知見を広く
応用することは難しい．その点に立ち，特に
ステレオタイプ的手法として「萌え擬人化」
手法に着目し，そのデザイン方法の確立とデ
ザインによるユーザのエージェントに対す
る認識の評価を行った． 
 最後に 4.で，デザインされたエージェント
を用いた複数のシステムを実現し，その効果
について検討した． 
 
４．研究成果 
 
(1)エージェントが表出する人間的な性格に
よるユーザ行動の変容 
 井戸端会議モデルによる意思決定支援シ
ステムにおけるエージェントのデザインを，
人間の性格分析法のひとつであるエゴグラ
ムに基づいて 5種類に性格付けし，それらの
エージェントによる推薦により，ユーザの意
思決定にどのような影響があるかを調査し
た． 



 その結果： 
1. エージェントに性格の違いがある方が
意思決定を行いやすいということがわ
かった．このことは，エージェントにさ
まざまな個性を与えることにより豊か
なインタラクションが実現可能である
ことを示唆する． 

2. 個性の差が大きい条件において，意思決
定結果が偏る様子が見られた．被験者が
好むエージェントが存在する条件では，
被験者全員が好きなエージェントの提
案に賛成した．このことは，エージェン
トの個性表出がユーザの行動変容を強
く促す可能性があることを示唆する． 

3. 個性を表出するエージェントとの会話
表現は，個性表出を押さえたエージェン
トとの会話表現に比べて楽しく，使って
楽しいことがわかった．このことから，
エージェントの個性の違いや，エージェ
ント同士のやりとりの豊富さが会話の
楽しさを向上させることができると考
えられる． 

4. 意志決定の行いやすさ(1.)や，意志決定
過程の満足度(3.)には意志決定結果の満
足度に直結せず，この観点においてエー
ジェントの個性による影響は見られな
かった． 

 以上のように，人間の持つ性格を個性とし
て付与したエージェントは，ユーザの意思決
定を円滑に，かつ満足感を得られるようにす
ることができることがわかる．さらに，2.に
示すように，ユーザの行動変容を促す可能性
も示唆されている． 
 
(2)エージェントの性格表出手法の検討 
 多機能テレビや PC・スマートフォン上の
ソフトウェアなど，インタラクティブシステ
ムの複雑化・類型化・一般化にともない，一
般の人々によるシステムの機能・性質の直感
的な理解が重要になりつつある．そこで，イ
ンタラクティブシステムの直感的理解を促
進するための表現法として，萌え擬人化キャ
ラの利用を検討する． 
この表現法は（あ）擬人化による直感的理
解が可能（い）萌え要素データベースに基づ
き，形式的・工学的に擬人化キャラの生成が
可能（う）受容性や愛着を励起することが可
能，という特徴を有している． 
 評価では，インタラクティブシステムの例
として食券券売機の擬人化キャラに目の形
状の差を与え，それによるキャラの性格への
印象，およびそれが擬人化している機器の性
能に関する印象を調査した．調査はアンケー
トを因子分析する手法で行い，性格分析には
Big-five 尺度調査のための形容詞対を，イン
タラクティブシステムの性能についてはイ
ンタラクティブシステムの評価尺度に関す
る形容詞対をそれぞれ用いている． 
 その結果，目の部分だけが異なる萌え擬人
化キャラであっても，そのキャラの持つ性格

およびそのキャラによって示されるインタ
ラクティブシステムのユーザビリティを回
答者は区別することができた．また，好みに
対しては提案手法の影響が低く，ユーザビリ
ティの低い要素を持つインタラクティブシ
ステムにおいても好感を与える萌え擬人化
キャラを実現する可能性があることもわか
った． 
 
(3)ステレオタイプ的な個性が表出されたエ
ージェントによるユーザ行動の変容の評価 
 実際の人間らしさとは必ずしも一致しな
い「ステレオタイプ像」によるエージェント
の個性表出による行動の変容を見るために，
例として「母親像」を取り上げた．まずステ
レオタイプ的母親像をブレインストーミン
グ法で抽出し，大きく「（子供を）慈しむ」
という個性と「人にかまいたがる」という個
性が強く表れることを明らかにした． 
 この情報に基づき，母親らしい口調表現を
テキストレベルで設計し，それらを用いてユ
ーザの行動変容を見た．具体的には，スケジ
ューラのリマインダ提示にこの母親らしい
表現を利用し，そうでない場合と比較してユ
ーザの行動がどのように変容するかを評価
した．ただし，実際には実験室環境での評価
だったため，ユーザが行動に対してどのよう
に意思が変容しそうか，あるいはしなさそう
かの印象を問う評価を行った． 
 その結果，母親像を感じさせる口調のテキ
スト表記だけからでも，頻出するリマインダ
情報から感じるプレッシャーを拡大するこ
とができることがわかった．これは「かまい
たがる」という性質が表出された結果である
と考えることができる．一方で「慈しむ」感
覚をうまく提示することはできず，これによ
る効果（例えば，リマインドされるメッセー
ジへの不満の低減）などは明らかにならなか
った． 
 それでもなお，ステレオタイプ的な表現で
あったとしても，かつ，テキストのような情
報量の小さい表現であったとしても，エージ
ェントの個性表出が少なからずユーザの印
象や行動変容に影響を及ぼしうることが明
らかになった． 
 
(4)インタラクションエージェントを応用し
たシステムの実現 
 これらの個性を有するインタラクション
エージェントの設計を鑑み，エージェントの
登場するいくつかのシステムの設計と評価
を行った． 
1. 通勤通学に置いて利用する電車・バスに
長時間立っている間に発生するストレ
スや不満感を解消するための，ユーザの
アバタを有するエンタテインメントシ
ステム「立ち上がれ勇者」を実現し，そ
の評価を行った．本システムは半自動で
動作するゲームシステムで，通勤通学時
の交通手段を立って利用している間の



みゲームが進行する．数か月の実験で，
立ち上がれ勇者がストレスや不満感の
解消にある程度効果があることが示さ
れた． 

2. LBT（Learn by Teaching）の個人学習
環境として，学習者がエージェントに教
育を施すことで学習を進めるシステム
の実現を行った．特にこのシステムは，
一般にドリル学習が行われる数学的な
問題解決の手続きを学ばせることを目
的とする．評価の結果，特に全く解法を
理解できていなかった生徒について，一
部解法の理解を進めることができ，本手
法の効果があったことがうかがえる．た
だし，インタフェースには改善の余地が
あり，今後の課題となっている． 
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