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Abstract: 本研究では、 自律エージェントの“心”や“人格”を想像するためのヒントとして、 

「自律エージェント」と「他のアバター（第三者）」との関係性を可視化するシステムを提案す

る。具体的な実装として、エージェントとして実際のぬいぐるみを用い、そのぬいぐるみエージ

ェントの第三者との関係性の可視化のために、仮想空間上で複数のぬいぐるみアバターの交流

する様子が自動生成されるツール「ぬいぐるみ SNS」を開発した。そして、ぬいぐるみ SNS で

の営みを被験者が観察した後、ぬいぐるみに対する印象がどのように変化するのかを検証した。

実験においては、SNS における第三者との交流表現の有無が、ぬいぐるみの印象の変化に及ぼす

影響を比較した。その結果、ぬいぐるみ SNS における交流表現の有無は、ぬいぐるみへ抱く印

象に大きな違いを生まなかった。一方、ぬいぐるみ SNS 上でのぬいぐるみアバターの振る舞い

に対する印象は、現実のぬいぐるみの印象変化に影響を与えることが質問紙と被験者が撮影し

たぬいぐるみの写真から示唆された。また、SNS 上の交流表現は、SNS に対する想像力の持続

しやすさに寄与していることも示唆された。 

 

1. はじめに 

 

図 1．エージェントと第三者との交流の観察は 

エージェントに対する想像力の種となる 

 

人間同士のコミュニケーションでは、想像力、こ

こでは「（眼前の）相手の人格や心持ちを思いやる力」

によって、互いの関係性はより深まる [1]。この想像

力のヒントとなるのは、直接の対話において得る相

手の言葉や表情、身振りといった情報ばかりではな

い。我々が SNS などを通じて「相手と見知らぬ第三

者との関係性」を垣間見ること通じて、「相手の新た

な一面」を認知することによっても、相手に対する

想像が喚起され、相手の人格に奥行きを感じさせる

のである（図 1）。 

一方で、ロボットをはじめとする自律エージェン

トとのコミュニケーションにおいては、多くのエー

ジェントがユーザー以外の他者との社会的関係性を

持たないがために、ユーザーはそのエージェントの 

“第三者との関係性による想像の種”を得られない。

その結果、人間同士のコミュニケーションと比べて、

エージェントに対しては想像の幅を広げにくく、両

者の関係が単調になってしまうという問題が考えら

れる。そこで、この想像を何らかの形で補助、促進
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すれば、エージェントに対する想像力がより深化し、

エージェントとのインタラクションやエージェント

そのものに対して従来よりも深い精神的な価値(愛

着)を見出すことができるのではないか、との仮説を

ここに提唱する。 

本研究では、エージェントとしてぬいぐるみを用

い、仮想空間上でそのぬいぐるみのアバターが他の

ぬいぐるみアバターとの間に形成しているソーシャ

ルネットワークを構築する。そしてソーシャルネッ

トワークを可視化するツールとして、その閲覧シス

テム(本稿ではぬいぐるみ SNS と名付ける)を開発し

た。ぬいぐるみ SNS 上では、実物のぬいぐるみをも

とにしたアバターが複数体存在し、それらが交流し

ている様子の動画が閲覧するたびに自動的に新しく

生成される。本研究では、ぬいぐるみ SNS 上で、自

分が保有するぬいぐるみのアバターと他のぬいぐる

みアバターとの交流表現を観察した後、ぬいぐるみ

保有者の発揮するぬいぐるみへの想像力やぬいぐる

みに対する印象がどのように変化するのかを検討し

た。今回、エージェントとしてぬいぐるみを使用し

たのは、「自ら喋ったり、動いたりしない」ぬいぐる

みと対峙した際に生じる人間の想像力こそ、今回の

研究で調べたい点の純粋な評価に適している、と考

えるゆえである。 

  

2. “ぬいぐるみ SNS”の概要 

 

 

 

図 2．ぬいぐるみ SNS のキャプチャ画像 

上：部屋 S（Social）下：部屋 P（Personal） 

 

本研究で提案する“ぬいぐるみ SNS”とは、エー

ジェントとしてぬいぐるみのアバターを用いたソー

シャルネットワークの閲覧システムである。本シス

テムは、ゲームエンジン Unity を用いて開発した（図

2）。ぬいぐるみ SNS では、仮想空間内の部屋におい

て自分の保有するぬいぐるみのアバターが他のぬい

ぐるみアバターと交流したり、様々な物体に興味を

示したりする様子を動画としてユーザーに提示した。  

ぬいぐるみ SNS におけるアバターの動きは、次の

ように設計した。まず、各アバターに、自分以外の

アバター及び家具、部屋内の玩具に対する興味の値

をもたせ、それに基づいて、各アバターの行動は決

定される。具体的には、興味の値が最大となる他の

アバターまたは家具や物体を興味の対象とし、その

位置を目的地として移動させた。そして興味の値を

一定の規則に従って動的に変動させることで、アバ

ターの興味の対象を変化させ、仮想空間の中でぬい

ぐるみアバターが自分の意志で動き回り、玩具で遊

んだり、複数のぬいぐるみが交流したりしているか

のような様子を表現した。システムの設計者が事前

に明示的にストーリーを設定しなくても、このよう

な注意に基づいたアバターの動きを観察した人間は、

自然にそこにストーリーを想像することが先行研究

で示されている[2]。 

 

図 3．ぬいぐるみアバターの持つ興味の値の変動例 

 

具体的な興味の値の変動ルールは、次のように設

定した。一定フレーム時間ごとに、現在興味を向け

ている対象への興味の値を少しずつ減らし、それ以

外の対象への興味の値を同時に少しずつ増やす。そ

してアバターが興味の対象の一定範囲内に接近した

ら、興味の対象への興味の数値をそれまでの 3 倍の

スピードで減らすというものである。また、興味の

対象が切り替わるタイミングで、新しい興味の対象

に対する興味の値を大きく増やした。これは、興味

の対象の切り替わりが短時間で連続して起きること

を防ぐためである（図 3）。 

ぬいぐるみSNSにおける仮想空間内の部屋として、

ユーザーが保有するぬいぐるみアバター以外の他の

ぬいぐるみアバター4 体が存在する部屋 S（Social 条

件）と、ユーザーが保有するぬいぐるみアバター以



外のアバターが存在せず、代わりにアバターが接触

すると動く玩具を 4 つ設置した部屋 P（Personal 条

件）の二つを用意し、前者を交流表現あり、後者を

交流表現無しの部屋とした。 

3. 実験の概要 

仮想空間内の部屋 S と部屋 P それぞれでのぬいぐ

るみアバター様子を被験者に観察させたときの、所

有するぬいぐるみに対する印象の変化を測ることを

目的として、以下の要領で実験を実施した。 

まず、インターネットで募集した単身住まいの被

験者 18 人（女性 10 名、平均年齢 22.9 歳）それぞれ

に、色違いのラマのぬいぐるみ 2 体（図 4 上）を郵

送して、各々の家で実験に参加してもらった。本実

験計画は、事前に大阪大学大学院基礎工学研究科に

おける倫理委員会の審査と承認を得て実施した。18

人中 3 人の被験者が、実験手順を完全な形では遂行

できず、データ解析からは除外した。 

 

 

 

図 4．使用したぬいぐるみとそのアバター 

（上：実際のぬいぐるみ 下：アバター） 

 

実験は 5 日間にわたり行った。そのスケジュール

を図 5 に示す。実験 1 日目は、二種類のそれぞれの

ぬいぐるみへの印象を測る事前アンケートと、ぬい

ぐるみ１体ずつの写真撮影をしてもらった。2~5 日

目は、動画配信サービスである YouTube 上にアップ

した部屋 S、P の様子を映した動画を順番にそれぞ

れ２日間ずつ被験者に鑑賞してもらった。そして毎

動画鑑賞後に、毎回動画をみて想像したストーリー

についてアンケートで回答してもらった。２日間の

動画鑑賞が終了した時点で、その２日間に動画に登

場したぬいぐるみへの印象を測る事後アンケートと、

そのぬいぐるみの写真撮影をさせた。なお、動画鑑

賞の前後でぬいぐるみの写真撮影をさせたのは、ぬ

いぐるみへの印象の変化が、被験者が撮った現実空

間内でのぬいぐるみの写真にあらわれることを期待

したからである。 

 

図 5．実験の流れ 

 

色違いのぬいぐるみは、それぞれ被験者ごとにカ

ウンターバランスをとる形で、部屋 S、もしくは部

屋 P を割り振られた（図 4 下にぬいぐるみアバター

の姿を示す）。また被験者がどちらの部屋（S、 P）

を最初に鑑賞するのかについても、被験者間でカウ

ンターバランスをとった。今回の実験では、18 人の

被験者がそれぞれ 4 回（各部屋 2 回）ずつぬいぐる

み SNS の動画を鑑賞する為、全部で 72 種類（被験

者×部屋 2 種類×2 回）の異なる 1 分間の動画をシ

ステムに自動生成させ、それぞれの動画を YouTube

にアップし、その URL を被験者にメールで伝えるこ

とで、被験者にはそれぞれの家で動画の鑑賞を行っ

てもらった。 

ラマについてのアンケートは、ロボットに対する

印象を測るための質問紙“Godspeed Questionnaire” [3]

を参考に、質問を計 23 個用意した。質問は、2 つの

言葉の対について、5 段階のうちどれが最も評価対

象への印象に近いかを 1 つ選んでもらうリッカート

尺度で回答してもらった（項目の詳細は図 6 を参照

のこと）。さらに動画についての質問は、被験者が動

画に対して感じた「ストーリーを想像することの容

易さ」「想像したストーリーから感じる”幸せ度”」

「想像したストーリーの楽しさ」それぞれについて、

5 段階（とてもそう思う・そう思う・どちらともいえ

ない・そう思わない・全くそう思わない）のうちか

ら１つ選ぶものである。また、動画からどのような

ストーリーを想像したかを問う自由記述の質問も同

時に設けた。 

 本研究でのアンケート調査は、すべてオンライン



のアンケート調査サービスである「サーベイモンキ

ー」を通して行った。 

 

4. 実験結果と考察 

4.1 ラマのぬいぐるみに対する印象 

図 6．ぬいぐるみの印象についての主成分分析の結果 

 

まず、被験者のぬいぐるみに対する印象を測るた

めに用いたGodspeed Questionnaireの結果の主成分分

析を行ったところ、第 1、 第 2 成分に「生き物らし

さ」と対応する成分が見出された（それぞれの因子

負荷量を図 6 に示す）。ただし、第１主成分は「生き

物らしさ」に加えて「人間的」「対話的な」「親切な」

といった項目と正の相関がみられるのに対して、第

２主成分は「不親切な」「不安な」といった項目と正

の相関がみられる。それぞれの成分の解釈であるが、

例えば「森のくまさん」という言葉に対して、アニ

メのキャラクタのような擬人的で親和的な熊を想像

する場合に感じる「生き物らしさ」と、実際に森の

中で野生の熊と出会ったときに感じる「生き物らし

さ」はそれぞれ大きく異なり、前者が第 1 成分、後

者が第 2 成分に対応していると考えた。このことか

ら、第１主成分を「擬人的な生き物らしさ」、第２主

成分を「野生の生き物らしさ」とした。 

次に部屋 S、部屋 P ごとに、2 回の動画鑑賞前後で

のそれぞれの主成分の変動を調べたところ、第一成

分「擬人的な生き物らしさ」においては条件にかか

わらず有意差はみられなかったが、第２主成分の「野

生の生き物らしさ」については Pre-Post に主効果が

認められた (図 7：F[1, 14] = 7.168、 p = 0.0180) 。 

すなわち、Social 条件・Personal 条件関係なく、いず

れの場合も、動画視聴前より動画視聴後に、出演し

たラマのぬいぐるみに対して「野生の生き物らしさ」

をより感じるようになったといえる。 

 

図 7．各条件での動画視聴前後での主成分得点 

 

4.2 ぬいぐるみ SNSに対する印象 

図 8．動画に対する印象（視聴回数ごと） 

 

表 1．主成分 2 つと動画の印象３項目との相関係数 

 

 図 8 は、条件それぞれ毎の 2 回の動画視聴に対す

る印象である。「想像し易さ」の項目に注目すると、

初回視聴の 1 回目では、ぬいぐるみアバターが複数

存在する部屋 S よりも、１体しか存在しない部屋 P

のほうが、よりストーリーを想像し易いという有意

な結果が出た（p=0.0050）。一方２回目の視聴では、

差が無くなった。さらに１回目から２回目にかけて

みると、部屋 S はあまり変化がないが、部屋 P では



想像のしやすさが低下している傾向がみられた

（p=0.0563）。これは、交流表現が無い部屋では想像

のしやすさが続きにくいことを示唆する。一方で、

「動画の幸せ度」「動画の楽しさ」の項目では、いず

れの視聴回数においても条件間に有意差はみられな

かった。 

さらに、主成分 2 つと動画の印象３項目との相関

係数を調べたところ（表 1）、「動画の楽しさ」と「擬

人的な生き物らしさ」の間に有意な正の相関が、「動

画の幸せ度」と「野生の生き物らしさ」の間には有意

な負の相関がみられた。すなわち、仮想空間内のア

バターの動画の印象が、実際のぬいぐるみの印象形

成に影響を与えていることが示唆された。 

 

4.3 撮影されたぬいぐるみ写真の解析 

ラマのぬいぐるみへの印象評価アンケートと併せ

て、被験者にぬいぐるみの写真撮影をしてもらった。

写真を撮る際には、一方のラマの写真にもう一方が

写り込んではいけないという教示のみ行った。1 名

の被験者が提出した写真に指定したラマが撮影され

ていないという不備があったため、その被験者の撮

影した写真は解析から除外した。 

 

    

図 9．顔が格納できる最小サイズの四角形のとり方の例 

 

 

図 10．ぬいぐるみの頭部が写真全体に占める割合 

 

写真の定量的な解析として、各写真の写真全体に

占めるラマのぬいぐるみの頭部領域（図 9 のように

四角形の形で切り出し）の割合を指標として用いた。

図 10 は、Social 条件と Personal 条件及び動画視聴前

後での各データの平均をプロットしたものである。

分散分析の結果、動画視聴前から動画視聴後にかけ

て割合は増していると結論づけた。(図 10：F[1, 13] =  

3.971、 p=0.0677)  

この結果より、動画視聴を通じて、ぬいぐるみと

写真撮影者（被験者）との物理的距離が小さくなっ

たといえる。社会心理学の研究において、相手との

親密度が高いほど、対人距離は接近するとされてい

ること[4]、また類似のことはロボット相手でも生じ

るという知見があることから[5]、あくまでもスペキ

ュレーションであるが、動画視聴前と比較して動画

視聴後ではぬいぐるみに対する親密度が高く、心理

的距離が接近した可能性があると示唆された。 

 

 
図 11．動画視聴前後でのぬいぐるみの写真の変化の例 

 

また定性的な傾向として、動画視聴のぬいぐるみ

撮影には、動画の内容を反映して、ラマのぬいぐる

み以外の他のぬいぐるみや物体が写真に写されてい



る傾向もみてとれた（図 11）。 

 

5. 今後の課題と展望 

本研究では、エージェントが持つ他者との関係性

を認識することが、エージェントに対して抱く印象

にどのような変化を与えるかを探るため、ぬいぐる

みSNSを提案し、その効果を検討する実験を行った。

その結果、仮想空間内に所有するぬいぐるみ単体の

みが登場し他者との関係性を持たない部屋 P よりも、

複数のアバターが交流する部屋 S のほうが、想像力

が持続しやすいとの結論が得られた。また、いずれ

の場合も、動画視聴前より動画視聴後に、出演した

ラマのぬいぐるみに対して「野生の生き物らしさ」

をより強く感じるようになった。さらに、仮想空間

内のアバターの動画を観て感じた印象と、ぬいぐる

みに感じた生き物らしさの間に有意な相関関係がみ

られた。これは仮想空間内のアバターの動きが、現

実のぬいぐるみのみえ方にも影響を与えていること

を示唆する。この結果は、被験者が撮影したぬいぐ

るみの写真からもサポートされた。 

仮想空間内のアバターの自律的な振る舞いをみる

ことで、「野生の生き物らしさ」の評定値が向上する

ということは、エージェントのユーザーにとってど

のようなメリットがあるのであろうか？あくまでも

スペキュレーションであるが、アンドロイドとの関

係性において、アンドロイドが完全に自分にとって

都合の良い反応しかしない場合よりも、ある程度、

独自の生物的な感情を有している方が、被験者はそ

のアンドロイドと長期的な関係性を結びたいと回答

する、という先行研究がある[6]。エージェントに備

わっている「野生み」という予測できなさが、ユー

ザーとエージェントの間の関係性を閉じたものにせ

ず、結果としてエージェントに対する想像力を長期

的に維持させる原動力になる可能性がある。 

 本研究では、複数のぬいぐるみの交流表現を構築

する場を仮想空間上とした。これにより、被験者が

実物のぬいぐるみとぬいぐるみアバターを認識する

うえで両者を同一視できない可能性があった。これ

を解決するため、より両者を同一視できるような状

況設定、あるいは別の手段による交流表現の模索が、

今後の課題として挙げられる。 

このようにして「自分の知らない世界におけるエ

ージェントの振る舞いが、エージェントの背景を想

像させて、愛着を湧かせる」という仮説を探求する

ことは、将来人間に寄り添い共生するソーシャルコ

ミュニケーションロボットの在り方を模索する上で、

有用であると考える。 
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