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Abstract: How to design appropriate appearance of artificial agents, e.g., conversational agents or robotic 

agents, is now quite important issue in research area of human-agent interaction (HAI). To tackle with this 

issue, we are now trying to extract the specific elements of agents’ appearance that can uniquely evoke 

specific functions of agents. In this paper, we report the results of two of our recent investigations, one is 

which kinds of tasks were assigned to artificial agents in published papers in ACM digital library and the 

other is which kinds of impressions about appearance of agents were related to the given tasks. We 

expected that these results can contribute in proposing a design methodology of appropriate appearances 

of artificial agents in accordance with their assigned tasks. 

 

1.はじめに 
現在，HAI (Human Agent Interaction) 研究分野にお

いて注目されている問題の一つが，エージェントの
外見 (以下，アピアランス)をどのようにデザインす
るのかということである．なぜなら，エージェント
のアピアランスは，エージェントとのインタラクシ
ョン状態にあるユーザの態度および情報解釈などに
大きな影響を与えていることが数々の先行研究にて
報告されているからである． 

例えば，森 [1]は「不気味の谷」という考えを提
唱し，人型ロボットやエージェントのアピアランス
は人に似せるにつれてそのエージェントへの親近感
が高まっていくが，ある境界を越えて人に似せられ
ると強い違和感を与えるようになると警鐘を鳴らし
ている．小松・山田 [2]は，異なるアピアランスを
持つエージェントから同一の情報を表出させると，
ユーザはそれらの情報に対して異なる解釈をするこ
とを実験的に報告している．さらに，黒澤ら[3]は，
「エージェントのアピアランスからユーザが予測し
た機能 (Fbefore)」と「実際にユーザがエージェントか
ら感じた機能 (Fafter)」の差異を「適応ギャップ
(Adaption Gap (AG); AG = Fbefore - Fafter)」として定義し，
この正負の値がユーザとエージェントとのインタラ
クションにどのような影響を及ぼすのかに関する調
査を行った．その結果，エージェントの持つ機能が
ユーザの期待を下回るという適応ギャップが負の場

合 (Fbefore > Fafter)，ユーザはエージェントに対して悪
い印象を抱き，エージェントの機能がユーザの期待
を上回るという適応ギャップが正の場合 (Fbefore < 

Fafter)，ユーザはエージェントに対して良い印象を抱
くことが確認された． 

これらの先行研究が明らかにしたように，エージ
ェントのアピアランスをどのように設定するのかと
いう問題は非常に重要である一方，そのアピアラン
ス自体をどのように設計すればよいのかという問題
は現状では未解決であるといえる．そこで本研究で
は，ユーザがエージェントのどのようなアピアラン
スの特徴からどのような機能を想起しているのかと
いう関係性を明らかにすることで，エージェントが
持つ機能をユーザに一意に想起させるアピアランス
を設計する方法論が構築できると考えた． 
この研究は下記の三つのフェーズから構築される． 

 フェーズ 1 ：エージェントに一般的に課される
タスクの種類を先行研究から抜粋し分類． 

 フェーズ 2：分類されたタスクに対しそれらの

タスクを得意とするエージェント，苦手とする

エージェントの印象を形容詞対によって調査

し，エージェントのイメージを構成するアピア

ランスの特徴を抽出． 

 フェーズ 3：抽出された要素と具体的なデザイ

ン要素との結び付きを提案． 



本稿においては，上記の三つのフェーズのうちフェ

ーズ 1および 2 に相当する調査を紹介し，エージェ

ントが持つべき機能をユーザに一意に想起させるア

ピアランスの設計論の構築に向けての現状と課題に

ついて報告する． 

 

2.フェーズ 1：エージェントに課される一般的
なタスクの調査 
 一般的にエージェントが従事するタスクにはどう
いったものがあるかを客観的に抽出するため，過去
の研究論文からエージェントが従事していた具体的
タスクを集め, 集計および分類を行った. 具体的な
手順を以下に示す．  

1. ACM Digital Library
1の論文検索機能を用いて，

human, agent, interaction, virtual, robot, onscreen, 

communication という 7 つのキーワードによっ
て人とエージェントとのインタラクションに
関する論文を検索. このとき，エージェントに
関する研究であっても人間とのインタラクシ
ョンを対象とした論文以外は除外し，合計 152

本の論文を抽出した． 

2. 上記 152 本の論文の Abstract 部分を読み，各研
究でのエージェントの用途や研究内でエージ
ェントに課されるタスクについての 115 個の用
例を収集した（表 1および 2）.  

3. 上記のプロセスにて抽出された 115 個のタスク
の用例を分類した結果, 意思決定，情報検索，
個人秘書などに関するタスクを「ユーザ補助」, 

家庭教師，遠隔指導などを「教育」, おもちゃ，
音楽などを「エンタテインメント」, 介護，リ
ハビリなどを「医療」，道案内，展示会ガイド
などを「案内」, その他分類できないものにつ
いては「その他」と 6つのカテゴリに分けられ
た．なお，タスクの分類およびその名称の付与
は，著者三名の合議によって行われた． 

よって，「ユーザ補助」，「教育」，「エンタテインメン
ト」，「医療」，「案内」という 5 種類のタスクを，エ
ージェントが従事するべきタスクとみなすこととし
た． 

 

3.フェーズ 2：タスクとエージェントのイメー
ジに関する調査 
3.1 調査概要 
 上述の調査によって抽出された 5 つのタスクにつ
いて，そのタスクから想起するエージェントのアピ
アランスのイメージをアンケートによって調査した． 
 具体的に実験参加者には，エージェントが従事す
る「ユーザ補助」，「教育」，「エンタテインメント」，
「医療」，「案内」という 5 種類のタスクについて，
エージェントがそれらのタスクに従事している描写
例を提示し（図 1），それぞれのタスクを得意とする
エージェント，苦手とするエージェントがどのよう
なアピアランスを持つかイメージしてもらい，その
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イメージについて神田ら[4]が人型ロボットのアピ
アランスの印象を調査するのに用いた 36 種類の形
容詞対（最大値: 7，最小値: 1）に回答するように指
示を出した(表 3)． 

 

表 1：収集したタスクと分類（ユーザ補助，教育） 

 

 

 



表 2：収集したタスクと分類（エンタテインメント，医療，

案内，その他） 

 

 

 

 

 

図 1：「ユーザ補助」タスクのストーリー例 

 

3.2 調査結果 
 本調査には 19～25 歳の信州大学及び大学院の学
生男女 65人が参加した．各実験参加者にはそれぞれ
のタスクを得意とするエージェントおよび苦手とす
るエージェントに関しての 10 個におよぶ評価対象
について 36 個の形容詞対に回答するように指示を
した．また，それらの調査への平均的所要時間は 40

分程度であった．よって，タスクとイメージに関す
るアンケートによって得られたデータは，タスク (5

種類) × 得意/苦手 (2 パタン)からなる合計 10 個の
各評価対象に対して評価項目 (形容詞対 36 種類)×
人 (調査参加者 65 人)という形式のデータとなる． 

 

表 3：形容詞対一覧 

 
 

 アンケートによって得られたデータから，エージ
ェントのタスクとアピアランスを結びつける要素を
抽出するために因子分析を行った．具体的には統計
パッケージソフト PASW statistics17 を用いて，10個
の評価対象(タスク 5 種類×得意/苦手 2 種類)ごとに
因子分析 (重み付けのない最小 2 乗法，スクリープ
ロットにより因子数を決定，プロマックス回転)を行
い，その際に，最も高い因子負荷量が 0.4 未満であ
る項目および複数の因子に対して因子負荷量が 0.4

以上である項目を除外しながら因子分析を繰り返す
ことで，上記の基準に対して不適切な項目が無くな
るまで分析を繰り返した．分析の結果，以下に示す
ようなパタン行列が 10 個の各評価対象に対し作ら
れた(表 4)． 

 

表 4：パタン行列の一例（ユーザ補助が得意なエージェン

トの場合） 

 



 

  表 5：各評価項目と主要な因子

 

 

 合計 10個の各評価対象におけるパタン行列から，
因子負荷量が大きい値を示した形容詞対をまとめた
ものが上記の表 5である．ここから，合計 10個の各
評価対象におけるパタン行列の結果を参照すること
で，「感じのよさ」「明るさ」「見かけの良い」「安心
出来る」「俊敏さ」「力強い」「満ち足りた」「難しい」
という 8 つの要素が，エージェントが従事するタス
クに対して関連が深いアピアランスの特徴であると
みなすこととした． 

 
4.おわりに 
 本稿では，エージェントに課されたタスクをユー
ザに一意に想起させることができるエージェントの
アピアランス設計論を確立するための基礎的調査に
ついて報告した．その結果，エージェントに課され
る一般的なタスク 5 種類，それらのタスクを実行す
るエージェントのアピアランスの特徴 8 種類を決定
することができた． 

 今後は，フェーズ 3 に相当する，エージェントの
アピアランスの特徴をどのようにしてデザインして
いくのかという課題に取り組む予定である．現在そ
の具体的方法として検討しているのが，各特徴につ
いてデフォルメしてデザインしたエージェントの画
像をユーザに提示し，ユーザがそのアピアランスか
ら狙い通りの特徴を想起できたのかということを調
査するものである．ロボットデザイナとして著名な
園山[5]は，ロボット独自のデザイン要素を「構成要
素」，「表出要素」，「形態要素」の 3 つに分類してい
る．そのうち「形態要素」は，ロボットのサイズ，
色彩，シルエット等の本研究で扱うアピアランスの
特徴に当たるものであるが，その種類自体が非常に
多いために，それらの組合せを網羅的に調査するこ
とは非現実的であるといえる．そこで本研究ではエ
ージェントの形態要素の範囲を「一般的にエージェ
ントが持ち得る範囲」に限定することで，ある程度
範囲を狭めて検討していく予定である． 

 また実際にデフォルメしたエージェントのアピア
ランスを作成する段階で予想される課題は，フェー
ズ 2 で抽出したアピアランスの特徴のうち「感じの
良さ」，「明るさ」といったエージェントの内面的特

徴をどのようにデザインするのかという点である．
エージェントの身体能力の程度に関連する「力強い」
「見かけの良い」といった外面的特徴は身体の各部
位の大きさや体格などがユーザが抱く印象に直結し
ていると想像できるが，エージェントの性格や雰囲
気に関連する内面的特徴の場合，頭部もしくは顔の
表情や全体のシルエットによってその印象が決定さ
れると考えられるため，今後慎重に検討していく予
定である． 

 今後，上記の課題を踏まえながらフェーズ 3 に相
当するアピアランスの特徴と具体的デザイン要素と
の対応を決定することで，ユーザに対してある特定
のイメージを想起させるデザイン手法を構築できる
と考えられる．よって本研究によって得られる成果
は，エージェントのアピアランスを生成する上で重
要な指標となり得るものであり，プロダクトデザイ
ンの知識を持たない設計者，技術者もしくは一般ユ
ーザであってもエージェントの機能に適したアピア
ランス設計を行うことが可能となると期待される． 
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