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Abstract: It is known that even a non-human object which acts socially can be regarded as an emotional object. In this 
study, we predict that people may feel emotion from such an object more strongly than from a human-like object even 
when both objects act socially in a similar fashion. In two experiments, we investigated the emotion recognition between 
movies of the illustration of two humans, those of two simeji mashrooms, and those of two matchsticks; all the objects in 
these movies moved so that they came close to or departed from each other in a pair. 

The result of our experiments showed that participants evaluated the illustration of humans as having most human-
like appearance; on the other hand, when the participants watched the movies wherein the objects approach each other, 
participants estimated simeji mashrooms as having emotion most strongly. These results suggest that even a non-human 
object which does not have completely human-like appearance can promote strong emotion recognition when it looks as 
acting socially. 
 

1.はじめに 

1.1 感情の読み込み 

 本研究では，非生物の対象に対して感情を読み込

む現象を扱う．この研究における感情の読み込みと

は，非生物の対象に対してヒトらしい感情を持って

いると感じるような情動体験のことを指す．先行研

究では，感情の読み込みが起こる際に，対象に好意

的な印象を抱きやすいこと[1]や，対象への信頼度が

増すこと[2]が知られている． 
 感情の読み込みを利用した研究は，様々な分野で

行われている．ロボティクスでは，ヒトらしい感情

を持っていると感じられるソーシャルロボットのデ

ザインの重要性が提案されている[3]．環境保全を扱

った研究では，ヒトらしい感情を感じさせる絵画や

ポスターが環境保全意識を高める可能性が指摘され

ている[4]．また，感情の読み込みはマーケティング

に活用可能であるという指摘もされている[5]． 
 

1.2 感情を読み込む状況について 

 感情の読み込みが発生する状況についての検討は，

主にHAI研究と心理学のアニマシー研究において扱

われている． 

 HAI 研究ではエージェントにヒトらしい形状を実

装することで，感情を読み込む状況を作り出す研究

が多く見られる．代表的な研究として，Disalvo,  
Gemperle, Forlizzi & Kiesler (2002)の研究が挙げられ

る．Disalvo らはユーザーがロボットをヒトらしいと

許容するために必要な身体パーツとして，大きな顔

や目・鼻・口の重要性を指摘している[6]．  
 アニマシー知覚とは，生物でない対象に生物らし

い意図や感情を感じる知覚である．アニマシー研究

の初期における代表的な研究として，Heider & 
Simmel (1944)の研究が挙げられる．彼らの実験では，

複数の簡単な幾何学図形(○や△)の動きから，社会

的な関係性(△が○の邪魔をしている，等)を実験参

加者が知覚したことが報告されている[7]．このよう

に，アニマシー研究では，対象の見た目ではなく，

運動がアニマシー知覚を引き起こす重要な要素であ

ることが知られており[8]，簡単な幾何学図形に動き

を与える研究が多く行われている.アニマシーが喚

起される運動の特徴として自己推進性や目的指向性

などが挙げられている[9]． 
 また，形状のヒトらしさの検討やアニマシーを喚

起する動きの検討とは別に，形状のヒトらしさの程

度がさほど高くない対象に対する感情の読み込みを

示唆する先行研究も存在する．ソーシャルロボット

のレビュー論文では，抽象的や図形的だがヒトを想 
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起できる四肢を持ったロボットにおいて感情の読み

込みが起こる例を紹介している[10][11]．ヒトらしい

解釈が可能なミニマルデザインを検討した研究では，

四肢と頭部の存在がヒトらしい解釈をする上で最低

限必要な身体パーツであることを示唆している[12]．
ただし，形状のヒトらしさの程度がさほど高くない

対象に対する感情の読み込みは体系的，および実験

的には検討されていない． 
  

1.3 目的および仮説  
 アニマシーの先行研究，および，形状のヒトらし

さの程度がさほど高くない対象における感情の読み

込みについての指摘を踏まえると，形状がヒトに類

似していない対象が，社会的な関係性を示す場合に，

感情の読み込みが発生する可能性が考えられる．で

は，形状の点でヒトに類似した対象よりもそうでは

ない対象に対して，感情が強く読み込まれる可能性

はあるのだろうか？この可能性について検討した先

行研究は我々の知る限り存在しない．そこで，本研

究ではヒトとの形状の類似度が異なると想定される

3 種の対象(ヒトのイラスト，しめじ，マッチ棒(以下，

人型,しめじ,マッチ))を用いて，この可能性を実験に

より探索的に検討することを目的とした．しめじは

インターネット上で感情の読み込みが見られると話

題になった画像[13]を再現したものであり，形状は

ヒトに類似していないしめじにおいて，感情の読み

込みが発生することを想定している． 
 本研究では社会的関係性が存在しない条件として，

単体の人型，しめじ，マッチを用意する(静止画刺激:
図 1)．社会的関係性が想起されるような動きのある

条件として，静止画条件で用いる 1 対の人型，しめ

じ，マッチについて，それらが水平に動く動画を製

作し，これを動画刺激とする(図 2)． 

 
静止画刺激と動画刺激について，対象が所持してい

る感情を VAS(Visual Analogue Scale) で評価すると

図 3 のようになると考えられる．静止画条件では，

人型，しめじ，マッチの順の高い値となる．動画条

件の人型およびマッチにおいては，感情の読み込み

は静止画条件に比べれば少量であるが高い値となる．

これはアニマシー研究の先行研究から推測される．

一方，動画条件のしめじにおいては，感情が強く読

み込まれるため，特に高い値が観測され，評定値の

点で人型との順位が逆転することを予測している．

本研究では，対象が所持している感情に対する評定

値に関して，人型としめじの間で交互作用が観測さ

れた場合を「感情の過剰な読み込み」が発生したと

定義する． 
 形状の点でヒトに類似した対象よりもそうではな

い対象に対して，感情が強く読み込まれる可能性を

検討するために，本研究では以下の 2 点を実験的に

検討する． 
・人型，しめじ，マッチの順に形状的にヒトらしい

とみなされるか． 
・しめじにおいて感情の過剰な読み込みが存在する

か． 
 本研究では実験1で上記の2点を実験的に検討し，

実験 2 では実験刺激の立体感について統制を行い実

験 1 の追試を行った． 
  

2.実験 1 

2.1 方法 

 30 名(平均 20.8 歳)の学生・院生が実験に参加した．

実験は 9 枚の静止画を見る静止画フェーズと 18 種

の動画を見る動画フェーズに分かれていた．参加者

は各静止画と動画の閲覧後に「形状から感じられる

ヒトらしさ」(以下，形状質問)と「対象が感情をもっ

ているか」(以下，感情質問)という質問項目に対して，

それぞれ VAS(最小 0,最大 100)で回答した．両質問に 

図 1 静止画刺激(実験 1) 

図 2 動画刺激で使われた画像の一部(実験 1) 
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図 3 感情の過剰な読み込みの仮説 



 
おける質問文はアニマシー計測に利用される質問項

目[14]を用いた．実験刺激の提示順はそれぞれのフ

ェーズ内でランダムとした． 
 静止画フェーズにおける実験刺激は図 2 のものを

用いた．全 9 枚の画像のうち，これら 3 枚を除く 6
枚の画像はディストラクタであった．動画フェーズ

では，1 対の人型，しめじ，マッチを近づけるストッ

プモーションアニメーション1を用いた (図 3)．この

動画を，通常通り再生したものを「近づく動画」，逆

再生したものを「離れる動画」とした．動画の長さ

はそれぞれ10秒間であった．全18種の動画のうち，

これら 6 種(対象物 3 種×動作 2 種)以外の 12 種はデ

ィストラクタであった． 
 

2.2 結果 
 形状質問の結果を図 4 上に，感情質問の結果を図

4 下に示す．両質問に対して，対象要因(人型・しめ

じ・マッチの 3 水準)とメディア要因(静止画・近づく

動画・離れる動画の 3 水準)を独立変数，質問の回答

値を従属変数として 2 要因分散分析を行った2． 
 形状質問では，対象とメディアの間に有意な交互

作用がみられた(F(3.02, 116) = 3.02,p < .05,η2=0.02)．
さらに下位検定の結果，すべてのメディア要因にお

 
1 人形や小道具を人の手によって少しずつ動かしながら

撮影していく手法[15] 

いて，人型がしめじよりも有意に高い値を示し(静止

画: t(29) = 4.63,p < .001,r=0.65 近づく動画: t(29) = 
6.87,p < .001,r=0.57 離れる動画: t(29) = 4.82, p < .001, 
r=0.67)，近づく動画と離れる動画において，しめじ

がマッチより有意に高い値を示した(それぞれ t(29) 
= 2.79,p < .001, r=0.46 t(29) = 2.06, p < .05, r=0.36)．以

上より，人型，しめじ，マッチの順に形状がヒトら

しいと評定されたと判断できる． 
 感情質問では，対象とメディアの間に有意な交互

作用がみられた (F(3.15, 116) = 4.995, p < .01, η
2=0.03)．下位検定の結果，静止画においては人型が

しめじよりも有意に高い値を示し(t(29) = 6.367, p 
< .001, r=0.76)，近づく動画においてはしめじが人型

よりも有意に高い値を示した (t(29) = 2.205, p 
< .05 ,r=0.38)．静止画では，人型の方がしめじよりも

評定値が高かったのに対し，近づく動画では，しめ

じの方が人型よりも評定値が高くなっており，評定

値の逆転が見られた．以上より，人型，しめじの対

象要因と，静止画と動画のメディア要因との間で交

互作用が見られ，過剰な読み込みが存在したと判断

できる． 

 

2.3 考察 
 形状の点ではしめじより人型がヒトらしいと評価

されているものの，社会的な関係性を想起させる動

きを伴うと，人型よりしめじに対して強く感情を認

知することが明らかとなった．さらに，この現象は，

しめじよりもヒトとの類似度が低いマッチには見ら

れなかった．  

 本実験で用いた人型刺激としめじ刺激の間には、

ヒトとの形状の類似度のほか、立体感にも違いがあ

り、これが交絡要因となっていた可能性は排除でき

ない。つまり 3 つの対象のうち人型だけが平面的な

イラストであったため，過剰な読み込みが存在しな

い可能性も考えられる．この可能性を検討するため

に，実験 2 ではしめじ，およびマッチの実験刺激を

人型同様の平面的なイラストにして実験 1 の追試を

行う． 

 

3.実験 2 

3.1 方法 

 31 名(平均 20.0 歳)の学生・院生が実験に参加した．

口述の実験刺激を除き,実験 1と同一の方法で行った． 

2 Greenhouse-Geisser 法を用いて自由度調整を行った． 

 

図 4 上：形状質問における評定の平均値 
下：感情質問における評定の平均値 

有意差は結果で言及したもののみ示し, 
p<.05：*, p<.01：**, p<.001：***で表記した 
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実験刺激については，実験 1 で用いた静止画と動画

についてそれぞれ平面化加工を行った．静止画刺激

を図 5 に，動画刺激を図 6 に，それぞれ示す．平面

化加工では，対象の頭部，胴体，腕，手先に対して，

それぞれの平均色で塗りつぶしの処理を行った．さ

らに，人型の静止画刺激と同様の太さで静止画刺激

の縁取りを行った．平面化加工はディストラクタに

ついても行った． 
 

3.2 結果 

 形状質問の結果を図 7 上に，感情質問の結果を図

7 下に示す．実験 1 と同様の分散分析を行った． 
 形状質問では，対象要因のみ主効果は見られた

(F(1.71,51.19)=51.60,p<.01,η2=0.33)．対象要因の各水

準の多重比較では，人型がしめじおよびマッチより

も，しめじがマッチよりも有意に高い値を示した 
(それぞれ t(30)=5.11,p<.001, r=0.68;t(30)=8.83,p<.001, 
r=0.85;t(30)=5.23,p<.001,r=0.69)．以上より，人型，し

めじ，マッチの順に形状がヒトらしいと評定された

と判断できる． 
 感情質問では，対象とメディアの間に有意な交互

作用がみられた(F(3.27,98.1)=8.06,p<.001,η2=0.06)．
下位検定の結果，静止画においては人型がしめじよ

りも有意に高い値を示し(t(30)=3.74,p<.01,r=0.56)，静 
止画では，人型の方がしめじよりも評定値が高かっ

たのに対し，近づける動画では，有意ではないがし

めじの方が人型よりも評定値が高くなっており，評

定値の逆転が見られた．以上より，人型，しめじの

対象要因と，静止画と動画のメディア要因との間で

交互作用が見られ，過剰な読み込みが存在したと判

断できる． 
 

3.3 考察 

 形状質問では，人型，しめじ，マッチの順に形状が

ヒトらしいと評定された．また，感情質問では，感

情の過剰な読み込みが確認された．この結果は，実

験 1 と同様であり，立体的な実物であることは過剰

な読み込みに影響を与えないと判断できる． 

 

4.総合考察 

 本研究では，社会的関係性が存在する際に，感情

が強く読み込まれる現象を「感情の過剰な読み込み」

と定義し，形状が抽象的だがヒトらしい対象に感情

の過剰な読み込みが発生する可能性について検討を

行った．実験 1 では，ヒトとの形状の点で類似度が

異なると想定される 3種の対象(人型・しめじ・マッ

チ)を用いて，形状のヒトらしさと対象が感情を持っ

ている度合いを評定した．その結果，形状の点では

しめじより人型がヒトらしいと評価されているもの

の，社会的な関係性を想起させる動きを伴うと，感

情という点では人型よりしめじに対して強く感情を

読み込むことが明らかとなった．このことから，し

めじにおける感情の過剰な読み込みが示された．実

験 2 では立体感の影響を排除して実験 1 の追試を行

い，実験 1 の結果が支持された．実験 1 と実験 2 の

結果は，形状の点である程度ヒトに似た対象が社会

的な関係性を想起させる動きを示す場合に，感情の

図 7 上：形状質問における評定の平均値 
下：感情質問における評定の平均値 

有意差は結果で言及したもののみ示し, 
p<.05：*, p<.01：**, p<.001：***で表記した 

 

図 5 静止画刺激(実験２) 
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図 6 動画刺激で使われた画像の一部(実験２) 
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過剰な読み込みが見られる可能性を示唆しているが，

本研究は探索的な研究であるため，この可能性を検

討するには今後さらなる検討が必要である． 
 本研究の知見は以下の 2 つの点で新規性がある． 
 まず，感情を読み込む際の形状と運動の交互作用

を示唆している点である．本研究では，形状の点で

はヒトに類似していないしめじに運動が加わる場合

に感情質問の評定値が大幅に高くなっており，これ

は形状のヒトらしさと運動との交互作用により感情

質問が高く評定されたことを示唆している．先行研

究では，形状の検討と運動の検討とが別個に行われ

ており，それらの交互作用が検討されていなかった

ため，この交互作用の示唆は新規性がある．  
 次に，エージェント同士のインタラクションの重

要性を示した点である．アニマシー知覚の先行研究

において，2 体のエージェントのインタラクション

を対象とするものの中には，情動体験が起こったこ

とを報告しているものもある(例:1.2 節で紹介した

Heider & Simmel の実験)．本研究の知見とアニマシ

ー領域における先行研究の知見から，1 体の対象か

らも自己推進性や目標指向性といったアニマシーを

感じることはできるものの，社会的な関係性を伴っ

て初めて，感情の読み込みのような情動体験が喚起

される可能性が考えられる． 
 エージェント同士のインタラクションの重要性に

関する提案は，HAI 研究の発展にも寄与できると考

えられる．ロボット等のエージェントは人間とのイ

ンタラクションを目的に製作されているため，従来

の研究や実装において，エージェント同士のインタ

ラクションが想定されていることは少ない．しかし，

本研究の知見から，抽象的だがヒトらしい形状を持

つエージェント同士が社会的な関係性を持つことで，

感情の読み込みが発生することが予想される．エー

ジェント同士のインタラクションの検討を行うこと

で，人間にとって魅力的で効果的なエージェントの

製作に寄与することができると考えられる． 
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