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あらまし 近年,ヒューマンエージェントインターフェイスが使われるようになった. ３Dパーソナルエー

ジェント型のチャットシステムやジェスチャーによって道案内や会話をするエージェントなど社会的なイ

ンタラクション研究でも応用されおり,とくに教育,サービス業,コンピュータゲームといったアプリケーシ

ョンには親近感を与えるエージェントが重要である. 本稿ではアニメーションキャラクタエージェントを

対象として,生き生きとして, 親近感のもてるエージェントのデザインについて述べる. アニメーション

キャラクタエージェントに使われる子供らしい振舞いを分析し,最後に子供らしさの分析にもとづいて,よ
りエージェントの本当らしさを増す可能性がエソロジーや進化心理学から可能であることを主張する. 
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Abstract Recently, human-agent interfaces have been adopted in social-interaction study and an embodied 
conversational agent, and an application has been proposed, such as a pet-like 3D personalized agent that can chat.  
In a range of applications for education, the service industry, and entertainment, it is crucial that the user be familiar 
with the agent. This article describes animated agents, like the Microsoft agent, and discusses what makes an agent 
more life-like and enables it to become familiar. I analyze some childlike behaviors that are used in the design of an 
animated agent. The analyses in this paper demonstrate how to make the agent more believable, and suggest that 
gestures are one of the reasons for this believability. 
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1. はじめに 
チューターエージェント,ホステングエージェン

ト,道案内エージェントなどのシステムにとってエ

ージェントの果たすタスクの設計だけでなく,ユー

ザにたいして注意を喚起し,親しみを持って接して

もらえることは重要である. そのようなエージェ

ントとはどのようなものであろうか. 本稿ではキ

ャラクタのデザインから本当らしい擬人化エージ

ェントの提案をする. このような視点はペットエ

ージェント,ヘルプエージェントなど商用のアプリ

ケーションには利用されていたものの,ヒューマン

エージェントインターフェイスにおいて明示的に

指摘されることはあまりない.  
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２.  本当らしさ 
本節では現在までの擬人化エージェントの研究

の成果を概観する. Laurelによるとインターフェイ

スエージェントの特徴として , 本当らしく

(Believability)あるために 個人的で(personality) あ
ることが必要としている[1].  

個性化は典型的な性格をそなえさせることで,ユ
ーザはエージェントを,ドラマや演劇を見るように,
推論する. その結果エージェントをlife-likeに見せ

ることができる[1,2]. 人物に対する推測する傾向

があることを利用して,生き生きとした印象を与え

ていると考えられる. Cassell[3]らによると,なに気

ない会話から切り出し,本件である不動産の売買に

たいする信頼性を与えることが,アニメーションエ

ージェントとの会話でも可能であった.  

一方,エージェントのデザインは,知的な社会性

や処理すべきタスクに直接影響はないのでそれぞ

れのデザイナーや設計者の感性に頼っていると考

えられる. [4] 親しさはCassell[3]でコミュニケーシ

ョンのプロセスとユーザモデリングの観点で論じ

られているが、エージェントが親密さ(familiar) や
生き生き(Life-like) とした感じを備えていること

をエージェントのデザインの相互作用の観点から

は,あまり注目されていない.  

しかし,Nassらによると声の性差によって,賞賛

に関して異なる度合いをしめしており,その後の購

買に影響を与えている[5]. エージェントの内部の

意図や設計がない段階でも,声の質によって印象を

変えることが可能であることが示された. これは

擬人化インターフェイスの設計に知的なインタラ

クション以外の要因が影響することを示した.  

３.  親密さ 
遅延なくリアルタイムで反応し,なめらかな動作

をおこなうロボットが可能になれば,実体を伴った

ロボット型のエージェントにもっとも親近感が沸

くと考えられる. 現時点でこれらの特徴を発揮で

きているのは,アニメーションキャラクタエージェ

ントであろう.  

日本ではとくにアニメーションやキャラクタ漫

画が盛んである. しかし,デザインにおいて明示的

に指摘されてこなかった. 本節ではペットエージ

ェント,コンピュータゲームなどの分野の観点から

親密さを与えることのできるキャラクタエージェ

ントを分析する.  

3. 1子供らしさ 

親しみとは,ユーザに対して,安心感を与え,嫌悪感

を引き起こさないことである. 子供にこのような

効果があることがこのような知見はすでにアニメ

ーターや漫画家によっても確認されていたようで

ある. 子供の持つ安心感は紛争の調停につかわれ

[6],現代では国際的な試合などでも利用される.   

3.2. 身体的特徴 
ＡＴＲで開発されたキャラクタエージェントか

らは三頭身,頭部のおおきさ,顔の特徴など身体的

特徴に相互作用の役割があることがわかる[7]. (図
１) 

 
図1. 保護の感情を引き起こす作用が子供にある 
Fig. 1 When adults meet a child, they often act like 

caregivers.  Childlike behavior, including children’s 
gestures and voices, stimulates such responses in 

humans.  
   
Sonyによって提供されているPAWPAWはアバ

ターを通して参加者どうしでチャットやＰＨＳ機

能を使って話ができるサイバー社会である. [8]犬
型のパーソナルエージェントのデザインには幼い

言葉使い,子犬の振る舞い,が考慮されている. また

参加者の継続した参加を目的として,参加者の不在

時のエージェントの成長するように設計されてい

る. [9]これらは学習機能を備えており,名前をよぶ

と反応し,反抗期がある. これらが親しみをわかせ

ていると考えられる.  

3.2.振舞いの可能性 
身体的特徴,話し言葉,などに子供らしさが取り

入れられていることを分析してきた. この結果か

ら振舞いとしてエージェントの設計に取り入れる

ことも効果があると考えられる. 幼児の行動は,身
体的な制約による手足の動きが特徴的である. 歩
幅が狭い. 背のびをしないと届かない. 急に駆け

出す. などのしぐさである.  

４. 本当らしさ 
以上見てきたように生き生きした感じと,親しみ

をもたせることでユーザを注目させることがエー

ジェントのデザインによって可能であった. 本当

らしさが,生物のリアルさを実現しても,達成され

ないことから,さまざまな提案がなされた. 第2節
で述べたLaurelの議論[1]は,人物に対する推測する

傾向があることを利用して,本当らしさが生まれて

いた. 人に対する志向性を利用すれば,エージェン
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トの本当らしさを増すことができることを示して

いる.  

また,Nassら[5]の結果は男性の声にはボス(リー

ダー) に対する敬意の感情をもたらすような効果

を利用していると考えられる. よって,インターフ

ェイスのデザインに,大人の男性の声に賞賛の信頼

性を組み合わせると,信頼性を増すエージェントが

可能であることを示している.  

こうした志向性などの説明のパターンは類人猿

との心理面での比較に基づく,進化心理学[10]によ

るものである. エソロジーが動物との比較を行っ

ていたのにくらべて[11],チンパンジーのような近

縁の集団性の動物と比較したり、幼児の発達過程

と比較したりする. 人のもつ特徴は,ほとんどこの

社会性の領域に属すると主張される. 

本当らしさとはユーザの感情や気分といった相

互作用を起こすように,エージェント内部の感情の

構成や,姿,振舞いを設計することであった. 

一方で進化に対しては一致した見解はでていな

い. 近年、この相互作用に注目が集まり、社会性に

たいし脳の局在を証拠に加える試みもある[12]. 

５. 結論 
本稿では,エージェントの内部のプログラムや処

理するタスクの設計以外にも,エージェントのデザ

インの段階において親しみのあるエージェントが

可能であることが示された. 

この視点に基づく本当らしさは,ロボット型や

3Dアニメーションの身体をもったエージェントな

どの振舞いのデザインをするさいにも有効である

と考えられる. 
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