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Abstract: エージェントが人の行動変容を促す場面において,エージェントに対する好感度と行動
変容の要求の高さの間にトレードオフが発生しうる.そこで,理不尽な行動をしても好感度が下がり
にくいエージェントデザインについて検討した.特に,本研究ではエージェントが非自然言語を発す
ることに注目した.実験の結果,ジェスチャーのみで意思疎通が可能な状況では,エージェントが声を
発さない場合よりも非自然言語を発する場合に,エージェントに対する好感度が高くなることが明ら
かになった.

1 はじめに

人に行動変容をもたらすアプローチとしてコミュニ
ケーションエージェントを用いる方法が注目されてい
る. 本研究の目的は,行動変容を効果的に引き起こすこ
とができるエージェントデザインについて検討するこ
とである．
コミュニケーションを通して人に行動変容を促す場
合,促される人から促す主体への好感度が重要である．
人同士のコミュニケーションにおいて,人は好感度の高
い相手に対して積極的にコミュニケーションをとるだ
ろう. 一方で,行動変容を促す場合には,促される人の
意志や欲求に反する行動を要求する場合がある. この
とき,行動変容を促す主体に対する好感度は下がる可能
性がある [1]. つまり,行動変容を促す場合には,相手に
対する好感度と行動変容の要求の高さの間のトレード
オフを慎重に検討する必要がある．
近年,行動変容を促すエージェントの研究・開発が進
んでいる. 田中ら [2]は,不安定な運転行動がみられた
際,修正を示唆するエージェントを作成し,安全な運転
行動への変容効果を示した. また,倉本らは,クレーム対
応の場面において,エージェントが初めは顧客の怒りに
共感し,次第に従業員に共感する発言を行うことで,顧
客の感情的な発言を抑制できることを示した [3]. この
ように,エージェントとのインタラクションによる行動
変容効果が示されている.しかしながら,これらの研究
では,実験者からの指示によって全員がインタラクショ
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ンを継続していた.一方,行動変容を促すエージェント
を実世界で利用する場合には,エージェントとのインタ
ラクションを継続するかはユーザに委ねられている. し
たがって, 行動変容を促すために強い要求をしても,継
続的にインタラクションしてもらえるエージェントデ
ザインが重要である.

本研究では, たとえ理不尽な要求であっても,非自然
言語を用いることで好感度が下がりにくくなる可能性
を検討する．非自然言語を用いたインタラクションで
は,その情報伝達の曖昧性から,聞き手が話し手の意図
を都合よく解釈する傾向がある [4]. よって,エージェン
トから理不尽な意図が伝わった場合でも,その情報伝達
の方法が曖昧であれば,聞き手がエージェントに対して
抱く印象が好意的に解釈される可能性があると考えた．
この仮説を検証するために,エージェントとの簡単な
ゲームをする実験を行なった. ユーザがエージェントの
理不尽さを感じやすい環境での好感度を検証するため
に,二択を当てるゲームを設計した.自然言語を発する
エージェント,非自然言語を発するエージェント,言語
を発さないエージェント（ジェスチャーのみで意思疎
通をはかるエージェント）という 3種類のエージェン
トを用意した.これらのエージェントは,このゲーム内
においては,動きだけで意思疎通ができるようにデザイ
ンした.ゲーム内での意思疎通において,非自然言語を
発するエージェントに対する好感度を,他のエージェン
トに対する好感度と比較することで,仮説を検証する.

次章以降の構成は以下の通りである．第 2章では関
連研究についてまとめる.第 3章では評価実験の結果を
考察し,第 4章まとめとする.
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2 関連研究

清丸らは非自然言語を用いて円滑なコミュニケーショ
ンを体感させるエージェントを提案している [4].この
エージェントは,幼稚園児から収集した語彙を学習して
おり,幼稚園児程度の語彙力を持っている.しかし,エー
ジェント独自の言語である非自然言語を用いてしか応
答ができない.それにもかかわらず,このエージェント
は,ユーザと言語的なやりとりであるしりとりを滞りな
く実現できると報告されている．清丸らは,このような
インタラクションが実現できるのは,非自然言語の曖昧
な意図に対してユーザが都合の良いように解釈してい
るからではないかと述べている．これに基づき,本研究
では,たとえ理不尽な意図が伝わった場合でも,非自然
言語の曖昧性によってユーザの都合の良い解釈が起こ
り,好感度が下がりにくいのではないかという点につい
て詳細に検討する.

福田らは,清丸らの研究を踏まえて,曖昧性を活用し
たエージェントの理論的分類について提案すると共に,

人の都合の良い解釈を引き出すロボットの 4つの外見
条件についてまとめている [5]．その条件は以下の通り
である.(1)インタラクションを引き出すような外見で
あること. (2)期待を裏切りうる能力を期待させない外
見であること.(3)曖昧な外見であること.(4)幼くする
事でユーザから援助的なコミュニケーションを促進さ
せること．さらに,提案された 4つの条件を満たすデザ
インのロボットエージェントを提案し,それが従来の他
のロボットと比べ 4つの条件をバランスよく満たすこ
とを示した．そこで,本研究では,エージェントのデザ
インとして,福田らの提唱するロボットのデザインを踏
襲する．　

3 実験

実験参加者はクラウドワークスで募集した. 実験参
加者の募集人数 150人に対し,144名分のデータが収集
できた.自然言語エージェントとゲームを行うグループ
（自然言語グループ）,非自然言語エージェントとゲーム
を行うグループ（非自然言語グループ）,音を発さない
エージェントとゲームを行うグループ（音無グループ）
の,計 3つのグループにランダムに分け実験を行った.

今回は音声を伴う動画を用いた実験であったため,実
験の最初に動画の音声が正常に聞こえるかどうかの確
認を行った.音声が正常に流れていたかの質問にチェッ
クを入れていない実験参加者のデータは, 分析データ
から除外した.また,本実験は 1人当たり 2セット分の
ゲームを行うものであったため,1セットしかゲームを
行わなかった実験参加者のデータは分析データから除
外した.自然言語グループで 3名,非自然言語グループ

表 1: 実験参加者情報
グループ 有効データ数 (男性, 女性) 年齢
自然言語 42 (17, 25) 21∼58

非自然言語 51 (20, 31) 20∼61

音無 44 (26, 18) 23∼64

　

図 1: 本研究で用いたエージェントの外見

で 4名,音無グループで 0名のデータが分析から除外さ
れた.有効データ数は表 1の通りである.

好感度に対するエージェントの見た目の影響を排除
するために,エージェントの見た目は全て同一とした．
エージェントは,福田らの提案するデザイン [5]を踏襲
したものと作成した（図 1参照）．
　

3.1 ゲーム内容

エージェントが片方の手にアイテムを隠し,それがど
ちらにあるかを当てるゲームを行ってもらう. なお,実
験上は実験参加者が直感的に理解できるよう,エージェ
ントを「AIロボット」と呼び替えて教示を行った．具
体的なゲーム内容は以下の通りである.

1. エージェントが両手を前に突き出す動きをする動
画を見てもらう.実験参加者には「エージェント
はどちらかの手にアイテムを持っているが,アイ
テムは全く見えない」とあらかじめ教示してお
く. このとき, 実験参加者にエージェントが意図
を持ってアイテムを隠していると感じさせるため
に,エージェントの顔をランダムに動かすように
した.

2. 実験参加者はそれを見て,どちらの手にアイテム
を持っているかを予想する.そして,画面内に現れ
る右・左のボタンのいずれかをクリックして解答
する (図 2参照).



図 2: 実験画面

3. その解答が正解だったか不正解だったかをエージェ
ント が伝える動画 (以下,フィードバック動画と
呼ぶ)が流れる.ただし,グループごとにフィード
バック動画の音声が異なる. 音声によるエージェ
ントに対する印象を統一するために,自然言語グ
ループと非自然言語グループで使用する音声は,

同じ声優が発した言語 5パターンの中から,著者
らが同じ印象だと感じたものを選んでいる.

【自然言語グループ】
正解の場合は首を縦に振り日本語で“正解”と話
し,不正解の場合は首を横に振り日本語で“残念”
と話す.

【非自然言語グループ】
正解の場合は首を縦に振り,“ドラーララー”(正
解を意味するエージェント独自の言葉)を話し,不
正解の場合は首を横に振り,“ドラドラ”(残念を
意味するエージェント独自の言葉)と話す.

【音無グループ】
正解の場合は首を縦に振り,不正解の場合は首を
横に振る.

4. フィードバック動画を見た後,「もう一戦」とい
うボタンが出現するので,それをクリックし,次の
ゲームに進む.

　
1∼4を 30回繰り返したものを 1セットとする.1回
のゲームにおけるフィードバック動画は, 実験参加者
の解答に関わらずあらかじめ決められている.そして,1

セット内で 50%の確率で正解のフィードバック動画が
流れるもの (正当条件)と,20%の確率で正解のフィー
ドバック動画が流れるもの (つまり,80%の確率で不正
解のフィードバック動画が流れる:理不尽条件)を設定

した.これらのゲーム環境条件を 1回ずつ,計 2セット
行ってもらう.

各セットの最初に,2体のエージェントを表示し,その
うち 1体が前に出てくる動画を流し,それとゲームをす
るように教示する.これにより,実験参加者は各セット
で異なるエージェントとゲームをしていると認識して
いると想定した.ゲーム環境条件 (正当条件,理不尽条
件)の順序は,実験参加者間でランダム化し,カウンター
バランスをとる. 　

3.2 評価方法

各セットが終わると,アンケートを行う. 実験参加者
は,ゲームを行う前のエージェントに対する好感度を 5

とした場合に,ゲーム後のそのエージェントに対する好
感度を 0∼10で評価する．

3.3 実験結果

グループ（自然言語,非自然言語,音無）とゲーム条
件（正当,理不尽）ごとの,エージェントに対する好感
度を集計したものが図 3である.

グループを参加者間要因, ゲーム環境を参加者内要
因とする分散分析を行った結果,グループの主効果が有
意となった (F (2, 134) = 4.17, p = 0.017).グループ間
の比較の結果, 非自然言語グループは音無グループよ
りエージェントへの好感度が高かった (p = 0.013).そ
の他のグループ間の好感度には有意差は見られなかっ
た (ps > 0.305). ゲーム環境の主効果も有意となり
（F (1, 134) = 105.40, p < 0.001), 正当環境のほうが理
不尽環境よりもエージェントに対する好感度が高かっ
た.グループとゲーム環境の交互作用は有意ではなかっ
た (F (2, 134) = 2.05, p = 0.132).

図 3: ゲーム後の好感度.エラーバーは標準誤差を示す.



4 考察

本研究では,理不尽な要求をしても好感度が下がりに
くいエージェントデザインを探求することを目的に,2

つのゲーム環境条件 (正当,理不尽)によるエージェント
に対する好感度が,3つのグループ (自然言語,非自然言
語,音無)でどのように変化するか検討した. 一般的に,

自分に対し理不尽な行為をしてきた相手に対しては,好
感度が下がると考えられるが, 本実験でも,エージェン
トに対する好感度は理不尽な環境において低くなって
いた. そのため, 各ゲーム環境条件において, フィード
バックが正しく伝えられていたことが確認できる．そ
のうえで,理不尽な環境における好感度の低下の度合い
は,どのグループでも有意な差は見られなかった.つま
り,本研究の,曖昧な情報を提示し,ユーザがエージェン
トの意図を都合良く解釈することによって,エージェン
トに対する好感度が下がりにくくなるという仮説は支
持されなかった.

ただし,全体的な傾向としては,非自然言語によるコ
ミュニケーションは,ジェスチャーのみのコミュニケー
ションより好感度が有意に高くなることがわかった.一
方で,自然言語によるコミュニケーションでは,ジェス
チャーのみの場合と比べ好感度を有意に高めるとはい
えなかった. ジェスチャーのみで相手に正しく意図が
伝わる環境においては,ジェスチャーに非自然言語によ
る音声要素を追加することで，ユーザがエージェント
の表出に対して自由に解釈できる余地を与える.非自然
言語を発するエージェントとのインタラクションにお
いて,人はエージェントから発せられた情報を自分に都
合の良い方向で解釈する傾向がある [4].その結果,非自
然言語を発するエージェントに対し好感度が高まった
と考えられる．以上のことを踏まえると,行動変容を促
すエージェントデザインを考える際に,非自然言語を発
することが,エージェントの構成要素として重要だと考
えられる.

自然言語エージェントと非自然言語エージェント間
で好感度に有意差は確認できなかったが,今回の実験で
は,各エージェントは 2パターンの音声のみ話すため,

コミュニケーションが単調になっている.これによって
ユーザはエージェントに対してあまり興味を持てず,好
感度が変化しにくい状況だった可能性がある. 今後の
研究として,コミュニケーションをより複雑にすること
で,非自然言語のより大きな効果が確認できるかもしれ
ない.

5 おわりに

本研究では,理不尽な要求を非自然言語を用いること
で好感度が下がりにくくなる可能性を検討した. 実験

では 3種類のエージェントを用い,正当・理不尽な環境
下でゲームを行い,エージェントに対する好感度を調査
した.その結果,ジェスチャーのみでも意思疎通が可能
な場合,非自然言語を話すエージェントは音を発さない
エージェントと比べて好感度が高くなることが示され
た.これは,エージェントデザインにおいて,エージェン
トの好ましさを高めるために非自然言語を発するとい
う要素が重要であることを示唆している.
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