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Abstract: 人は自分と見た目や考え方など，属性が一致している相手に影響されて行動することが
ある．そこで本研究では，インタラクション中にエージェントが人の属性に合わせることで行動伝染
が生じるのではないかと考えた．この影響を調べるために，インタラクション課題として属性が一致
しているエージェントとそうでないエージェントの二体とゲーム課題を実施した．そしてゲームでの
行動を観察し，分析，検討を行った．

1 はじめに
1.1 背景
社会集団を観察すると，集団に属する人同士は類似
していることが知られており，これはネットワーク研
究において同類原理と呼ばれている [1]．Lazarsfeldら
は同類原理を価値同類性と地位同類性の二つの次元で
考えた [2]．また，人は社会関係を構築する際に，自分
と類似した相手と関係を形成しようとする傾向がある
[3]．人同士のインタラクションにおける他者の行動を
読むプロセスは，それぞれの人が保持する他者モデル
に媒介されることが指摘されている [4]．他者モデルと
は，他者の振る舞いを予測するための概念構造である．
人同士のインタラクションではその予測に従ってそれ
ぞれの人が自らの振る舞いを変化させ，適応させるこ
とで継続的なインタラクションが可能になると考えら
れている．自分と類似している相手に対しては容易に
他者モデルを形成でき，適応することができるため，イ
ンタラクションの継続，関係性の維持につながるので
はないかと考えられる．多くの研究者がインタラクショ
ン場面において相手の意図や心的状態をどのような情
報から推定可能なのか明らかにしつつある．
近年人とのインタラクションが可能なエージェント
の研究開発が進んでおり，これらのエージェントと社
会関係を構築，維持できるようになることが期待され
ている．
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以上から，エージェントとインタラクションをする
際に，自分と類似していると認識できるようになるこ
とはエージェントと社会関係を構築するために役立つ
のではないかと考えた．類似性は性別や年齢などの人
口統計的変数と価値観やライフスタイルなどの心理的
変数で説明できると考えられる．本論文ではこれらの
変数を合わせて属性と呼ぶ．
本研究では，インタラクション中にエージェントが人
の属性と一致していると認識させることでエージェン
トの行動が人に伝染するか探ることを目的とする．具
体的には属性一致をさせるエージェントとそうでない
エージェントの二体とインタラクション課題を実施し，
参加者の行動を調査する．

2 関連研究
人の持つ属性をエージェントに組み込んだ研究は複数
行われている．たとえば，個性を組み込んだエージェン
トの研究として，高津ら [5]は，非タスク志向型のエー
ジェントに対して性格モデルを組み込むことでエージェ
ントの振る舞いに一貫性を持たせられると考えた．実
際に，対話エージェントに人の性格を組み込むことで，
矛盾した発話を抑制させ．会話の一貫性に関する課題解
決につながることを示した．倉本ら [6]は人対エージェ
ントのインタラクション実験を行った際に，エージェ
ントに個性を付与させることでエージェントに対する
印象が変化し，インタラクションが豊かになる可能性
を示した．エージェントのパーソナリティとして「外
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交的・内向的」を扱いエージェントパーソナリティと
人のパーソナリティを相補的な関係にすると人はエー
ジェントに対し高い評価を示すことを明らかにした研
究もある [7]．これらの研究は，エージェントに個性を
付与することでエージェントに対する他者モデルの構
築を人に促し，継続的なインタラクションにつながる
ことを示唆する．このように，個性を実現する個人の
傾向（個人特性）を体系化し，エージェントのパラメー
タと対応付けることができれば，人とインタラクショ
ンを継続させることが可能なエージェントの実現につ
ながると考えられる．ただしこれらの研究では，エー
ジェントの個性は人に合わせて変化させてはいない．
属性の一致を認識させる方法の一つとして，エージェ
ントによる自己開示が考えられる．Burgerら [8]は子
供向けコンパニオンエージェントが自己開示を行うこ
とで子供はよりインタラクションを続けることを検証
した．ただし，自己開示の内容は相手の属性に合わせ
ていない．
他者モデルとそれを利用したインタラクションのプ
ロセスの解明は重視されている [9]．このプロセスの解
明には，インタラクションにおいて相手が発する非言
語情報，つまり社会的シグナルの読み取りからインタ
ラクションを捉える視点が必要不可欠である．大森ら
は他者の信念の推定と行動予測に関わる問題点を整理
するため，他者の信念の推定が必要とされる行動決定
ゲームを開発した [10]．

3 方法
本研究では，インタラクションを通して他者モデル
を形成し，自己開示によって属性をすり合わせること
による影響を調査する．具体的には，属性一致を行う
エージェントと行わないエージェントの二体を用意す
る．エージェントが被験者に対し質問をすることで被
験者の好みやパーソナリティを把握する．被験者の属
性を把握した後，自己開示を行い属性の一致を認識さ
せる．自己開示の内容は，被験者が意見を述べた際に
賛同することと，被験者の意見を踏まえて賛同しそう
な意見を伝えることである．一方で属性一致を行わな
いエージェントは被験者の意見に対して肯定も否定も
しないか，異なる意見を伝える．このプロセスにより，
エージェントが被験者の他者モデルを形成し，属性を一
致させていると認識させることができると考えた．ま
た，課題中に二体のエージェントが相反する提案を行
い，被験者がどちらの意見に賛同するのか調査し属性
一致の認識により行動伝染が起こるかどうか検討する．
そしてアンケートを実施し，それぞれのエージェント
に対する印象の違いを検討する．属性一致を認識する
ことで行動の類似が行動伝染として観察できると考え

エージェントへの働きかけ

（価値観や意思を提示する）

エージェントから

応答を受ける

（意見に賛同，類似した価値
観が提示される）

エージェントに対する印象や
対応が変化

（エージェントの行動が伝染
する，好印象を抱く）

図 1: 属性一致の仕組み

た．エージェントによる属性一致の仕組みを図 1に示
す．人がエージェントに価値観や意思など属性を提示
することでエージェントによって意見の賛同や類似し
た意見を伝えられ，属性の一致を認識する．それによっ
てエージェントへの印象や態度が変化する．この流れ
が循環することで人とエージェントとの社会関係が維
持され続けると考えられる．

4 実験
本章では，エージェントが人の属性と一致させるこ
とによる影響を探るために行った実験について報告す
る．実験では属性一致を行うエージェントと行わない
エージェントの二体を用意し，一致を行うエージェン
トはインタラクション課題中に参加者の属性を推測し，
自己開示によって属性一致を示す．そして属性一致の
効果を課題中の被験者の行動，事後アンケートによっ
て検討する．

4.1 課題
本研究ではインタラクション課題として「迷路型脱
出ゲーム」を設計した．ゲームの実装にはUnity[11]を
使用した．このゲームでは 2体のエージェントと一緒
に迷路内を探索し，アイテムを集めながら出口を探す．
探索中に雑談の時間を設け，雑談を通してエージェン
トは人に対して属性の一致を認識させる．ゲーム開始
前にエージェントとアイスブレイクを行い，実験参加
者の属性の確認し，すり合わせていく．図 2（a）はイ
ンタラクションを行う二体のエージェントである．エー
ジェントはWOZ（Wizard of Oz）法で操作された．本
実験ではエージェント 1が属性一致を行った．属性一
致の方法は，被験者に質問を行い回答された意見に対



（a）エージェント

（b）ゲーム画面

図 2: ゲーム概要

し賛同し，その後被験者が賛同しそうな意見を言った．
属性一致を行わないエージェント（エージェント 2）は
参加者の意見に対し肯定も否定もしないか，異なる意
見を言った．また，ゲーム中にも雑談機会を 2回設け，
雑談中に属性一致をさらに行い，参加者に対し属性が
一致していることを継続的に認識させた．
図 3は実際のゲームのマップである．本システムは
被験者と二体のエージェントで行うゲームであり，プ
レイヤーはマップ内の 8個の鍵と 17匹いる動物を集め
ながらゴールを探す．鍵をすべて取得するとゴールの
ドアが開けられるようになる．ゴールまでの時間と集
めた動物の数が総スコアになり，参加者には時間と動
物の数のバランスが高スコア獲得のためには大切であ
ることが伝えられた．スコアはプレイヤー 3人で共有
されており，ゴールした時点で各プレイヤーのスコア
が決定する．
図 2（b）は実際のゲーム画面である．二体のエー
ジェントが操作するプレイヤーもWOZ法で操作され
た．ゲームは三人称視点であり，画面上には，現在入
手している鍵の数，現在入手した動物の数，経過時間，
二体のエージェントの様子が常に表示されている．属
性が一致していることの確認はゲーム中の行動確認と
事後アンケートで確認した．ゲーム中の行動確認では，
二体のエージェントが分かれ道で異なるルートを提案
し参加者がどちらの意見を選ぶか，鍵をすべて入手し
た後にそのままゴールをするか残って動物を探すか提

図 3: ゲームマップ

案した際にどちらの意見に賛同するか調べた．

4.2 参加者
実験は静岡大学の学生 15名に対し実施した．被験者
の内訳は男性 13名，女性 2名であり，学部 1年生-修
士 2年生である．このうち 3名は実験中にシステムの
トラブルがあったため分析から除外した．そのため 12

名のデータを使用する．

4.3 機材
第 4章で述べた課題を使用して実験を行う．実験は
静穏な環境にて行った．参加者はゲーム中の操作にコン
トローラー（Nintendo Joy-Con）を用意した．ゲーム
画面はディスプレイ（SHARP PN-H701）に映し出さ
れ，参加者はディスプレイの前に立って操作を行った．

4.4 手続き
参加者は実験の流れと実験で行うゲームのルールを
実験者から教示を受けた．一連の教示が終了した後に，
参加者は操作方法に慣れるためにテストプレイを行い，
その後実験に取り組んだ．実験ではゲームを一緒にプ
レイするエージェントとアイスブレイクを行い，その
後ゲームに移った．ゲーム終了後，エージェントに対
する印象評価のための事後アンケートに回答した．事
後アンケートでは，二体のエージェントの印象比較ア
ンケートと，それぞれのエージェントの印象評価アン
ケートを行った．比較アンケートでは，属性一致を行
うことによる効果を検討するために，「気が合う」，「今
後も一緒に遊びたい」，「楽しい」，「自分を理解してい
る」，「自分を気にかけている」の 5つの項目についてど
ちらのエージェントに寄るか 7段階のリッカート尺度
で質問した．それぞれのエージェントの印象評価アン
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図 4: 参加者ごとのエージェント比較アンケートの結果

ケートでは，GodSpeed質問紙を利用した．GodSpeed

質問紙はHuman-Robot Interactionの分野における主
観評価として提案されたものであり，ロボットに対す
る 5つの知覚（「擬人観（Anthropomorphism）」，「生命
性 (Animacy）」，「好ましさ（Likability）」，「知性の知覚
（Perceived intelligence）」，「安全性の知覚（Perceived

safety）」）について抱く印象を測定する [12]．本研究
のアンケートでは擬人観（Anthropomorphism），生命
性（Animacy），好ましさ（Likability）の三項目につ
いて質問した．

4.5 結果
本実験では，エージェントとともに行動するように
教示されていても単独行動を起こす参加者がいたこと
や，ゴールのドアが開いたときに意見を伺う間もなく
ゴールをしたプレイヤーがいたことにより行動による
属性一致の確認が適切に取れなかったため，アンケー
トの分析の結果を報告する．エージェント比較アンケー
トの分析では符号検定を行い，GodSpeed質問紙の分
析では各項目ごとにWelchの t検定を行った．

4.5.1 エージェント比較分析の結果
参加者ごとのアンケート結果を図 4に示す．図より，
すべての項目について多くの参加者が属性一致を行っ
たエージェント 1に寄っていることがわかる．この傾
向に差があるのか調べるために符号検定を行った．符
号検定の結果を表 1に示す．符号検定の結果より，「楽
しい」の項目以外でエージェント 1のほうが有意に大
きいことがわかった．

図 5: GodSpeed質問紙の結果

4.5.2 GodSpeed質問紙の分析結果
図 5に項目ごとのアンケート結果を示す．どの項目
もエージェント 1に寄っていることがわかる．表 2は項
目をエージェントごとに比較するために行ったWelch

の t検定の結果である．「生命性」と「好ましさ」の項
目においてエージェント間に有意な差が見られた．

4.6 考察
本実験ではインタラクション課題を通してエージェ
ントが属性一致を行うことによる影響を探った．その
結果，属性一致を行うことでエージェントに対しより
気が合う，今後も遊びたい，気にかけられている印象
を抱くこと，好ましさを感じることがわかった．この結
果から，初対面で意見に対し賛同し，似たような意見
を伝えることでエージェントに対し好印象を抱き，そ
の場を楽しく過ごす表面的な関係性を築くことができ



表 1: 符号検定の結果
項目 p値
気が合う 0.021

今後も遊びたい 0.021

楽しい 0.290

理解されている 0.039

気にかけられている 0.021

表 2: t検定の結果
t値 p値

Anthropomorphism 1.320 0.201

Animacy 2.075 0.050

Likability 3.159 0.005

たと考えられる．属性一致をしても行動伝染が見られ
なかった点については，行動を伴う属性一致を行わな
かったことで，体験の共有の実感が薄かった、つまり，
参加者が課題中に感じた楽しさやストレスなどの経験
をエージェントと共有できなかったことが原因の一つ
と考えられる．また，本実験では人の個性や見た目な
どの属性については考慮できなかった．今後は質問か
らだけでなく属性を推測し，他者モデルを形成するプ
ロセスを検討する必要がある．

5 まとめ
本研究では，「迷路脱出ゲーム」を課題とし，属性一
致を行うエージェントとそうでないエージェントの二
体とのインタラクションを観察することで，エージェ
ントによる属性一致の影響を検討した．その結果，属
性一致を行うことでエージェントに対し好印象を抱き，
その場を楽しく過ごせる表面的な関係を築くことがで
きた．今後はさらに深い関係を築き，その関係性を継
続させられる方法を検討したい．
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