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Abstract: 我々は、人間と共存する将来の AIエージェントシステムの新しいビジョンを創造するため、SFにおける AIエ

ージェントの利用法を、プロの SF批評家および作家と共同で調査した。近年、発達する人工知能が仕事における人間の

役割を奪う危険性が議論されており、その際に一部の SF が引用されることがある。しかし実際の SF においては、人間

と衝突するだけでなく互いに補完する多くのエージェントシステムが提案されている。本研究では、これらの多様な SF

の傾向を統計的に分析し、エージェント設計におけるアイデア源として用いることを提案する。本研究では、AI エージ

ェントの多様性、AIエージェントの社会的側面、AIエージェントによる人間知能の拡張という 3つの方針に基づき、AI

と人間の関係を特徴的に記述する 115の SF小説を、専門家の手を借りて選んだ。次に階層クラスタ分析と主成分分析を

用いて、SFにおける AIの特性を表す 11因子を分析した。その結果、AIエージェントには人間型、機械型、補助型、設

備型の 4つのタイプがあり、知能と人間らしさの 2つの主要な次元があることが示唆された。筆者らはこの分析に基づい

て、人‐エージェント相互作用に関する将来の設計のために注意すべきステレオタイプと、将来設計に参照可能なビジョ

ンを検討する。 

1 はじめに 

HAI分野におけるSFの影響は顕著である。SFは、

HCI からロボティクス[1]–[5]までのいくつかの研究

分野でイノベーションを生み出す手法として注目さ

れている。Shedroffらは、SFがデザイナーや研究者

に影響を与える要素として (1) インスピレーショ

ン、 (2) 期待、 (3) 社会的文脈、 (4) 新しいパラダ

イムの 4つを定義した[6]。 

 SF は、特に人間と AI エージェント間の相互作用

を設計する、人間‐エージェント相互作用(HAI)の分

野において重要な役割を担っている。例えば、Isaac 

Asimov のロボティクス SF は、人間とエージェント

を設計するための規範の一つである。彼のロボット

工学の三法則[7][8]は、フィクションを超越し、現実

世界の人間-エージェント設計に影響を与えてきた。

一方で、人工知能 (AI)エージェントが仕事を奪った

り、制御不能な人工知能 (AI) によって破滅を招く

など、SFが描いてきた暗い未来像が懸念されており、

例えば映画『ターミネーター』に登場するスカイネ

ットは、人工知能の負の未来像の 1 つと言われるこ

とが多い[3]。また、SFのステレオタイプが我々の視

点をより保守的にしているという SF の影響に対す

る批判もある。Robertsonは、日本政府の将来像が古
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典 SF の影響を無批判に受けており、性差別的なイ

メージを持っていることに問題を提起している[9]。 

 SF ステレオタイプの影響を回避しながら、SF を

HAI 関係のヒントを得るための題材とするため、本

研究では日本 SF 作家クラブの助けを借りて、SF で

エージェントがどのように扱われるかを調査した。 

 

2 エージェントの選択基準 

まず作品に登場するエージェントの選び方が恣意

的にならないように、選択基準を作成した。SFでの

ロボットの使用に関する以前の Mubin らの研究は、

SF レビューの統一基準に基づいて作品を選択する

ことが重要であることを示唆している[10]。本研究

では、SFをレビューする際の基準として、特定の組

織による殿堂入りを用いているが、SF に登場する

AIエージェントはロボットよりも多様であり、既存

の基準だけでは追いつかない。また、初期の SF の

AI エージェントは、AI が定義される前はそもそも

AIと呼ばれていなかったため、単語だけで収集する

ことはできない。 

基準の作成にあたっては、SF作家やファンタジー

作家のエキスパート 15 名とオンラインでディスカ

ッションを行い、海外 SF作品、国内 SF作品、コミ

ック、若手小説、映像作品、ドラマのそれぞれの専

門分野を持つエキスパート 7名(評論家 6 名、作家 1

名)を選定した。彼らと著者(2人の科学技術者と哲学

者)との半日の対談をもとに、SFに登場する AIエー

ジェントの選定基準を以下のように設定した。 

SF に記述されている AI エージェントについて、

以下の 3 つの異なる役割があることを念頭に置いて

選択基準が作られた。 

1. 異星人の知性の可能性を追求した作品。プログ

ラム、ロボット、異性の知性など、様々な形の

知性を描き出している。Greg Eganの「スティー

ヴ・フィーヴァー」に登場する群知能ナノマシ

ンの Steveletsなど。 

2. 知能の社会的側面を追求した作品:エージェント

の知能の詳細な実装が物語に記述されていなく

ても、AIエージェントとの社会的相互作用が物

語の要因となる作品。星新一の「ボッコちゃん」

など。 

3. 人間の知能を人工的に拡張する可能性を追求し

た作品。テーマは、人間とロボット/マシンの高

度なインターフェース、人間の拡張、インター

ネット、ソーシャルネットワークを通じた人間

の認知能力の拡張。操作者の能力を伸ばす戦闘

機エージェントの神林長平の「雪風」など。 

上記の基準で選択した SF 上でエージェントを分

類するため、以下の 20項目を収集した。 

1. 定量的項目 11件：製作者の規模、独立性、友好

性、汎用性、自意識、群集性、ネットワーク接

続性、言語能力、学習能力、物理性、人間型類

似性 

2. 定性的項目 9 件：エージェント名、作品名、出

版年、メディア (小説、漫画、映画、演劇)、発

行国、タスク、エージェントのコミュニケーシ

ョン手法、素材、エネルギー源 

SFの専門家に調査を依頼するにあたり、最終的に

我々は以下の選択基準を選んだ。 

・ 多様性:出版された時代や媒体が特定の分野に偏

っていてはならない。 

・ インパクト:社会的に大きなインパクトのある作

品を集める。社会的影響は小さいが特徴のある

ものも収集するのが適切である。 

・ 独自性:類似した特性を持つ AI エージェントの

場合は、オリジナル作品を挿入する。1つの作品

に複数の AIエージェントが登場する場合、最も

特徴のあるものを優先的に集める。 

 

3 データ収集と分析 

専門家による相互品質チェックの後、115の AIエ

ージェントを収集した。作品の平均年は 1981 年

(S.D.26.8年)。最古の作品は、1912年にヤロスラフ・

ハシェクが書いたサイボーグ作品、最新の作品は

2019 年に柴田勝家が書いた粘菌制御によるバイオ

AI エージェント「ヒト夜の長い夢」の少女 M で、

出版国は日本 55 カ国、アメリカ 52 カ国、イギリス

3 カ国、ポーランド 2 カ国、チェコ 1 カ国となる。

また、全世界で同時に出版されている作品も 2 つあ

った。最初の媒体は、小説が 93 本、コミックが 12

本、映画(そのうちの 2つはアニメーション)が 7本、

演劇が 3 本であった。1945 年以前は 14 件、第二次

世界大戦後はインターネットの普及以前の 1995 年

までは 64件、1995年以降は 37件と、年代ごとに多

様な分布を示している。 

定量的項目 11 因子について階層的クラスタ分析

を行った。各要素間の距離はユークリッド距離で測

定し、Ward法で分類した。クラスタツリーを、特徴

点における距離10に基づいて4つのクラスタに分割

した。また、11 因子について主成分分析を行った。

その結果、第二主成分まで 41.4%、第四主成分まで

64.4%の情報量が抽出された。高い寄与率を持つ最初

の軸(23.0%)は知能とラベルされ、二番目の軸(18.4%)

は人間性とラベルされた。本論文では、分析のため



に各エージェントの知能と人間性を主に使用する。 

 

図 1: 主成分分析による知能と人間性に関する図

及び SFに登場するエージェントの 4つのクラスタ 

 

4 つのクラスタは知能レベルと人間的レベルに基づ

いて 4 つのタイプに大別された。4 つのクラスタの

特性に基づいて、 「人間型」 、 「バディ型」、 「機

械型」 、 「インフラ型」 というラベルを付けた。

いくつかの要因(矢印)は相互に関係していることが

わかった。例えば、人間的な形と親しみやすさ、そ

して意識と言語能力の両方が知性と人間らしさの向

上に貢献する。一般性、学習、およびネットワーク

接続性の向上は、知性の向上に寄与するが、人間性

の低下にもつながる。群集の要素は知性には寄与し

ないが、人間性を減少させる。身体的要因は人間性

を高めるが、知性を低下させる。独立性とメーカー

はどちらの軸にも寄与しない。電力が最大のエネル

ギー源であり、その他のエネルギー源は多様であり、

大きな傾向は見られなかった。 

3. 結果 

人間型エージェントは、4 種類の型の中で最も多

い。この型は、中程度の一般性(.47(SD .33))、高い意

識(.84(SD .30))、高い言語技能(.95(SD .15))、中程度

の 学 習 技 能 (.53(SD .45)) 、 高 い 物 理 的 外 見

(.97(SD .13))、と高い人間的外見(.93(SD .16))がある。

手塚治虫「鉄腕アトム」のアトムや、アイザック・

アシモフの「われはロボット」のいくつかのロボッ

トなどが代表的な例である。AIエージェントによっ

て実行されるタスクでは、家事が最も一般的なタス

ク(11 件)であり、外部環境における肉体労働(5 例)

がそれに続く。人間型エージェントは、人間と同様

に、独立して行動し、環境から学び、一般的な仕事

を行い、社会の一員として行動する。一般的に、そ

れらのほとんどは人間の比喩として扱われる。この

型は図 1 のように比較的狭い領域に集中しているが、

これはヒトのイメージが一般的であるためと考えら

れる。 

機械型では、人間より知能の低い AIエージェント

が多い。人間型とは異なり、この型は低い一般性

(.16(SD .32))、低い意識(.11(SD .26))、低い言語能力

(.14(SD .34))、低い学習能力(.18(SD .30))および低い

人間類似性(.11(SD .26))という特徴がある。モーリ

ス・ヒューギの「機械ねずみ」のロボット・マザー、

安部公房の「第四間氷期」の KEIGI-1 などが代表的

な例である。実行されるタスクは、ベビーシッター

から武器にまで及ぶが、多くは学習機能を持たない。

これらのエージェントは問題に特化した知的な自動

機械ではないとして物語に登場し、その融通性のな

さがしばしば人間社会に損害を与える。 

バディ型エージェントは、人間に依存し、意識的

で、協調的な仕事エージェントである。人間型と類

似しているが、汎用性の低さ(.29(SD .43))、言語能力

のわずかな低さ(.73(SD .32))、人間への非類似性

(.00(SD .00))の点が異なる。アーサー・C・クラーク

の「2001 宇宙の旅」の HAL9000(宇宙船エージェン

ト)、神林長平の「雪風」の雪風(戦闘機)、福田己津

央の「新世紀 GPXサイバーフォーミュラ」のアスラ

ーダ(スポーツカー)などが代表的な例である。バデ

ィ型エージェントは、ツール型の形状を有し、各ツ

ールに対して特定のタスクを実行し、非言語入力が

多い。エージェントによって実行されるタスクの中

で、最も一般的なタスクは軍用(8例)であり、次は自

動操作(4例)であった。 

インフラ型のエージェントは物理的にあまり活発

でなく、ネットワーク接続性と言語能力を持ち、社

会インフラとしてしばしば使用される。人間型とは

異なり、この型は高いネットワーク接続性

(.96(SD .13))、わずかに低い物理的外観(.62(SD .37))

および中程度のヒト型(.47(SD .46))により特徴づけ

られる。ジェームズ・キャメロンの「ターミネータ

ー」のスカイネット、ウィリアム・ギブソンの「ニ

ューロマンサー」の 冬
ウィンター

寂
ミュート

、長谷敏司の

「BEATLESS」のレイシアなどがその代表例である。

AI エージェントによって実行される最も一般的な

タスクは、施設管理(15 件)であった。インフラ型テ

ントのイメージは、第二次世界大戦後、主にコンピ

ュータ技術や通信技術の発展によって生まれたと考

えられている。平均発行年は 1996年(SD 21.8)と他の



年より新しい。 

4. 考察 

人間型と機械型は、SFに登場するエージェントの

ステレオタイプであると思われる。人間型エージェ

ントは異文化の人間のモチーフとして使われてきた、

SF の機械型エージェントは制御不能な機械のモチ

ーフとして使われてきている。特にカレル・チャペ

ックの R.U.R.のように「ロボット」と名づけられた

人間型エージェントは、家事と労働に従事する奴隷

と人種差別を反映している。一方で機械型エージェ

ントは、ルールによって制御される融通の効かない

愚かさから、制御不能問題を引き起こす。 

これらは文学上のテーマとしては興味深いが、技術

的に現実的なイメージではないことに留意する必要

があると思われる。また、これらのフィクションが

HAI にステレオタイプを誘発することも懸念される。

HAI 研究の目的の 1 つは人間に似たエージェントの

作成であるが、今日の AIエージェントは人間ほど知

的ではないし、かといって人間が確認可能なルール

に従う機械でもない。商業化されたエージェントの

設計やプロモーションには、人間のようなイメージ

がよく使われるが、イメージの使いすぎには注意が

必要ではないだろうか。 

将来のHAI設計のための新しいアイデアを得るに

は、バディ型およびインフラ型エージェントがより

重要であると考える。バディ型エージェントは人間

のようなものではなく、人間と協調して作業を行う。

これらの SFは、自動運転における人間と AIエージ

ェント間の役割分担を含む、統一された作業システ

ムとして、AIの意思決定と人間の意思決定をどのよ

うに妥協するかという意思決定問題を扱う。極端な

条件における人－エージェント間の相互作用問題と

して扱うことが可能である。またインフラ型は、コ

ンピュータの発展とともに登場した新しいイメージ

であり、多くの新しいアイデアが存在する分野であ

る。例えば、長谷敏司の「BEATLESS」は技術的特

異点後の AI 世界を描いており、Lacia はヒューマノ

イド・インターフェースとして描かれている。

Beatlessは今後のHAI設計で言及される SFの一つと

考えられており、AIエージェントを社会に導入する

際の倫理的問題、Fogg ら[11]による説得工学の倫理

的問題、Affective Computing[12]における社会的要因

の性差の問題、及び対応事例を実験的に述べたもの

と捉えることができる。 

5. 結論 

HAI 研究に影響を与えてきた SF において、AI エ

ージェントがどのように描かれているかを調査・分

析した。その結果、HAI 研究者が SF を参照する際

に知っておくべきステレオタイプが明らかになり、

今後の HAI の設計に役立つ SF の活動領域が明らか

になった。本研究の作品は日米のものが多く、その

多くは小説である。日本の映画作品の多くは小説に

基づいている。しかし、関連研究には視覚作品の影

響に関する多くの研究が含まれており、より多くの

メディアを含むように研究を拡大したい。 
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