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1 はじめに

近年エージェントの研究が進んでおり, 道案内エー
ジェントなど実際に社会の中で役に立つエージェント

も登場している. 将来的には様々な場面において人の
パートナーの役割を果たすエージェントが登場してく

ると考えられる.パートナーの役割を果たすためには人
とエージェントが積極的にインタラクションをとる必

要があるが,現在のエージェントは機能重視の役割であ
り長期的にインタラクションをとることが難しい.
エージェントと長期的にインタラクションをとるた

めには相手に意思があるとみなす必要がある.この捉え
方のことを志向姿勢 [1]という.また,Deciらの自己決
定理論 [2]では人間の動機づけが高まる要因として自
律性の欲求,有能性の欲求,関係性の欲求の 3つを挙げ
ているが,有能性の欲求と関係性の欲求では他社との関
係性が重要であるため,インタラクションをとる動機づ
けと他社との関係性には密接な関わりがあると考えら

れる.以上のことから,長期的なインタラクションをと
るためにはユーザの志向姿勢を誘発することが重要で

あると考えられる.
古谷の研究 [3]では,「目的と状態を常に一致させな

い」,「目的のための行動を変化させる過程を見せる」
ことによる目的志向性の伝達が志向姿勢の誘発・維持

に有用であるとされた.本研究では,「ルールを共有し
た場面ではエージェントの意図をユーザに推測させる

ことが容易である」という仮説を立てる.ルールを共有
した場面においては目的も共有されていることが多い

ため,目的に対する行動を変化させることで目的志向性
の伝達が容易であると考えられる.そこで,目的志向性
の伝達によって志向姿勢を誘発し,共有したルールにお
ける目的の達成に対するユーザのモチベーションを向

上させるエージェントの設計を目指した.
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2 アプローチ

2.1 タスク設定

目的志向性伝達のもう一つの条件である「目的のた

めの行動を変化させる」ことを実現するため,戦略とい
う目的達成のための行動を動的に変化させることが可

能である VR運動ゲームをタスクとする.円形に 8毎の
ディスプレイで囲まれた没入型環境で行い,センサを装
着することで身体の動きを検出し,ユーザの頭部方向,
投擲動作,腰方向,足踏みによる移動をゲーム内のキャ
ラクタに反映する.3チーム計 6人で行う対戦ゲームで
あり,ターゲットを捕獲してエリアに運ぶことで得点を
競う.また,ユーザは投擲動作によりボールを投げるこ
とで相手の保持しているターゲットを落とさせること

が可能である.相手の得点を防ぐために妨害する,自分
の得点を稼ぐために動くというように勝つための戦略

に幅を持たせやすいため,目的志向性の伝達という点に
おいて適当なタスクであるといえる.加えて,運動とい
う形をとることでゲーム中の運動量をコミットメント

の指標として用いることができる点でも本研究に適し

ていると考えられる.タスク環境の図を図 1(a)に示す.

2.2 提案するエージェントモデル

本研究で提案する「動的戦略変更エージェント」の

構造を図化したものを図 1(b)に示す. 「意図」,「ゲー

(a) タスク環境 (b) エージェントのコンポーネント図

図 1: タスク詳細

ム状況」,「相手状態推定値」という 3つのコンポーネ
ントを保持し,動的に戦略を変更することで目的志向性
を伝達し,志向姿勢を誘発する.また,ユーザのコミット
メントを評価し値が下がったと判断した時にのみ誘発

行動を行うことでコミットメントを断続的に向上させ
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ることができると考えられる.以上のことから,提案す
るモデルは志向姿勢を誘発し,ユーザのコミットメント
を向上させることが可能であると考えらえる.

3 実験および考察

別々の没入型環境で友達同士の参加者 2人が通信し
て参加する実験を,4回計 8名について行った.10分間の
ゲームを 3回,参加者 2名は同じチームとして参加者間
で通話をしながら行った.比較のため 2回計 4名の参加
者については「動的戦略変更なし」のエージェントを

用い,コミットメントの指標として頭部方向のセンサの
変動量,キャラクタの移動量を用い,7段階のリッカー尺
度で回答するアンケートにより大きく分けて普段の運

動について,エージェントに意思・戦略を感じたか,エー
ジェントの行動,発言を気にしていたか,ゲームに対す
るやる気はどうだったかの 4つの観点について主観的
評価を得た.頭部方向は 1秒間あたりの首の変動角度を
表し,移動量はキャラクタの 1秒間あたりの進んだ距離
をメートル単位で表す.ユーザは脚上げ運動によって移
動を行うため,移動量は実際の運動量に依存している.
よって,これらの指標は適切であると考えられる.
「戦略変更あり」(表中:あり),「戦略変更なし」(表中:
なし)のエージェントを用いた場合それぞれについて得
られた結果を平均したもののうち,本研究において重視
される点を表 1,表 2に示す.

頭部方向
あり 54.9
なし 23.3

移動量
あり 2.39
なし 2.14

表 1: コミットメ
ント評価値結果

1.体力に自信はありますか？
あり 4.5
なし 4.5

2.エージェントに戦略はあると思いましたか？
あり 4
なし 4.25

3.エージェントの行動を気にしていましたか？
あり 5.5
なし 3

4.エージェントの発言を気にしていましたか？
あり 1.75
なし 2.75

表 2: アンケート結果

やる気の項目についてはどの被験者も一切落ちるこ

とがなかったため表からは除いた.結果から頭部方向,
移動量ともに「戦略変更あり」エージェントを用いた

場合の方が大きいことが分かる. アンケート項目 1 に
ついては差がないため,純粋にゲームに対するコミット
メントに差があるといえる.アンケート項目 2について
は有意な差は見られず,一定の戦略は認識していたと考
えられる.アンケート項目 3については,エージェント
の行動を見るためには周囲を見回すため,頭部方向と同
様に結果が表れているといえる.以上のことから,「戦
略変更あり」エージェントはユーザのコミットメント

の向上に貢献しているといえる.アンケート項目 4につ
いては「戦略変更なし」エージェントについて「機械

的な発言が気になった」というネガティブな意見が得

られたことから値が高くなったものだと思われる.しか
し双方ともに値が小さい原因として,「エージェントの
発言にまで気が回らなかった」という回答が得られた

ことからエージェントと直接インタラクションを行う

場面が少ないゲーム設定であることが考えられる.しか
し,誘発行動は音声によるものであるため効果がなかっ
たと考えられるにも関わらずコミットメントが向上し

ている.このことから,志向姿勢を誘発したことにより
エージェントを対戦相手としてみなし,有能性の欲求が
向上したのではないかと思われる.すなわち,志向姿勢
を誘発すること自体がユーザのコミットメント向上に

貢献していることが示唆された.

4 まとめ

長期的にインタラクションをとるためには,目的志向
性伝達による志向姿勢の誘発が重要である.本研究では
目的志向性を伝達する手法として,ルールを共有した状
態で動的に戦略を変更することを提案した.
動的戦略変更エージェントと戦略を変更しないエー

ジェントで対照実験を行った結果,動的戦略変更によっ
て志向姿勢が誘発され,コミットメントが向上すること
が示唆された.要因としては有能性,関係性の欲求を持っ
たことが挙げられる.しかし,コミットメント向上のた
めの行動は認識されていなかった.これは,直接的にイ
ンタラクションを行う場面が少ないゲーム設定に原因

があったと考えられる.そのため,今後エージェントと
インタラクションが増えるゲーム設定に改変し,実験の
サンプル数を増やして再度実験する必要がある.
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