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Abstract: 本研究では、異なる文化における「鬼」という概念を融合したバーチャルエージェントを構築
し、バーチャルエージェントの具体的側面と抽象的側面の特性が、人間の認知や意思決定にどのような影
響を与えるかを探求する。さらに、具体的側面を強く持ったバーチャルエージェントは個別的なアドバイ
スをするのに向いており、抽象的な側面を強く持ったバーチャルエージェントは予言をするのに向いてい
る」という仮説を検証した

Kagawa�University

。

1 はじめに
「鬼」という概念は、日本と中国で異なる文化的背

景のもと、独特な意味やイメージを形成している。日

本では、鬼は視覚的に描かれる具体的な存在として物

語や絵画に登場し、災害や社会的困難を象徴する一方

で、時には人間社会と関わる役割を担う（1）（2）。

一方、中国では「鬼」は目に見えない霊的存在として

抽象的に捉えられ、死後の世界や霊的現象と結びつい

ている（3）。このような「鬼」のイメージに注目し

、民俗学の先行研究を検討した結果、「鬼」は単なる

恐怖や異界の象徴ではなく、具体的な側面と抽象的な

側面を併せ持つ複雑な存在であると定義できることが

わかった。具体的な側面としては、個別的な問題解決

や危機対応に関する象徴的な役割が挙げられる。例え

ば、日本の鬼は災害や社会的な困難を具現化した存在

として語られることが多い（4）。一方で、抽象的な

側面としては、未知の領域や未来への洞察、予測不能

な出来事への対応といった象徴的な意味合いが含まれ

る。特に中国における「鬼」は、死後の世界や霊的な

現象と密接に結びついており、個人や社会に影響を与

える存在として描かれる。この違いは、現実的な問題

解決を重視する日本と、精神的・哲学的価値観を重視

する中国の文化的特徴を反映している（3）。本研究

では、異なる文化における「鬼」という概念を融合し

たバーチャルエージェント（Virtual Agent）を構築し

バーチャルエージェントの具体的側面と抽象的側

面の特性が、人間の認知や意思決定にどのような

影響を与えるかを探求する。さらに、具体的側面

を強く持ったバーチャルエージェントは個別的な

アドバイスをするのに向いており、抽象的な側面

を強く持ったバーチャルエージェントは予知・予

言をするのに向いている」という仮説を検証した

。この研究を通じて、多文化的な文脈に適応した

天然知能型人機協働（HAI）の構築に向けた理論的

・実践的な基盤を提供することを目指す。

2 先行研究
中国における「鬼」は、死者や霊魂と密接に結び

ついた存在として捉えられ、その定義は『礼記』

に見られる「人死曰鬼」という伝統的観念に根ざ

している。古典文学『聊斎志異』では、人間と生

活し、結婚する鬼が描かれ、鬼と人間の境界の曖

昧さを示している。鬼は「死者そのもの」として

認識され、死後の遺体は生者と死者の境界を象徴

する存在とされる。この曖昧さが鬼の抽象的特性

を際立たせ、「見えるもの」と「見えないもの」

の間に位置する霊的存在として人々の想像力を刺

激している。さらに、鬼は社会的道徳や因果応報

の象徴ともなっている。多くの伝説や民話で、鬼
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は生前の不正や怨念を抱え、復讐や正義を訴える役割

を果たす。その物語は社会的な教訓や倫理観を伝える

手段として機能し、中国文化の死生観や宗教観を反映

している。また、鬼は「先祖崇拝」とも深く関連し、

清明節や中元節では先祖の霊として敬われる対象とな

る。これにより、鬼は家族関係や社会的価値観を象徴

し、生者と死者をつなぐ存在として描かれる。中国の

鬼は、単なる恐怖の象徴ではなく、社会的背景や倫理

観を持つ多層的な存在として理解される。

一方、日本における鬼は、角を持ち、巨大で恐ろし

い外見の人間型の存在として描かれる一方、自然災害

や疫病を象徴するなど高度な象徴性を持つ（4）。鬼

は、祭りや儀式で登場し、社会秩序を守り、恐怖心や

危機意識を喚起する役割を果たしてきた。また、古代

日本では「まれびと神」や「山の神」といった外部か

ら訪れる神聖な存在が信仰されていたが、これらの存

在が次第に恐怖や危険を象徴する鬼と結びついていっ

た（5）。善と悪の二面性を持つ「荒ぶる神」の特性

が強調され、外部性への恐れが鬼の概念の発端となり

、抽象的な恐怖が視覚的な鬼として具象化された（5

）。中世以降、鬼は文学や芸術においても重要な役割

を担い、能や歌舞伎では人間の感情や苦悩を反映する

存在として描かれることが多い（7）。『羅生門』や

『平家物語』に登場する鬼は、恐怖の対象であると同

時に、人間性や社会の本質に対する批判的な視点を提

供する存在として描写されている（7）。このように

、日本の鬼は善悪の二元論にとらわれず、多面的な象

徴性と文化的役割を持つ存在として位置づけられてき

た。

佐々木翔太郎が2008年に「鬼のイメージ」について

、中国人55名と日本人323名の一般民衆にアンケート

を実施した（6）。その結果、日本人回答者の中で、X

「怪物」と答えた人は29名、約9%を占めている。ほ

かには、B「赤鬼」、C「金棒」、D「角」のように「

鬼」の外見に関する言葉を答えた人は50％以上の出現

率を得ている。その外見の特徴は日本の「妖怪」の「

鬼」の特徴に一致したと考えられる。それに対して、

中国人回答者のなかでは、「幽霊」と答えた人は29名

、全体の52.7%を占めている。このアンケートから見

ると、日本人は「鬼」を「怪物」としているのに対し

て、中国人は「鬼」を「幽霊」としていることが考え

られる。日本の「鬼」は牙や角をもち、人間離れした

容姿や能力を持つ怪物である一方、中国の「鬼」は死

者の魂である（6）。

3 提案方法

日本の鬼が具象性を持ち、中国の鬼が抽象性を持つこと

を検証するために、本研究ではまず文献調査を通じて、

両国における「鬼」の文化的背景と概念的特性を分析
した。文献によれば、日本の鬼は角や牙、金棒といっ
た特徴を持つ具象化された姿で描かれることが多く、
文学や芸術、民間伝承の中で具体的な存在として描写
されている。一方、中国の鬼は通常、抽象的な形態で

描かれ、目に見えない幽霊や霊魂として認識されるこ
とが多い。また、宗教哲学や道教、祖先崇拝といった
概念とも深く結びついている。この文献調査により、

両国の「鬼」が持つ文化的特性が確認され、この研究
は実験設計の理論的な基盤となった。

文献調査の結論に基づき、本研究では、「鬼」の具

象性と抽象性がバーチャルエージェントの設計に与え
る実際の影響を検証するために、実験を設計した。「
中国と日本の鬼エージェントを用いた実験」この実験
は異文化理解や多様な解釈を促進し、新しい価値創造

するために、中国と日本それぞれの文化背景を持つ実
験対象を探して、中国と日本の鬼エージェント（キャ
ラクター）に対する参加者の印象や信頼感、そして意
思決定にどのような影響を与えるかを調査することを

目的としている。エージェントの外見と発話内容が参
加者に対してどのように作用するかを分析する。

佐々木翔太郎のアンケート結果によると、多くの

人は日本の「鬼」の外見は「赤鬼」のイメージで

あり、中国の「鬼」は死者の魂である。したがっ

てエージェントの設定として中国の「鬼」の外見

は中国の「祖先の魂、幽霊」の特徴を反映するた

めに、煙や雲の形に設定した(図1)。その役割は霊

的な存在として、未来を予言したり、不吉な出来

事を警告したりする。このケムリは After Effects

で制作した。日本の「鬼」の外見は具象的な姿、

具体的な属性を持つ赤鬼の様子を設定した(図2)。

この赤鬼は live2D モデルフリー素材である。その

役割は物理的な脅威や悪戯を行う存在として，具

体的な問題を解決することを提案する。この実験

は2つの要因による2水準実験をした。要因1として

はエージェントの外見である。日本の鬼（赤鬼

live2Dモデル）vs中国の鬼（ケムリ）。要因2とし

てはそれぞれの発話内容である。（未来について

の警告vs具体的な問題解決の提案）条件A日本の鬼

警告；条件B日本の鬼提案；条件C中国の鬼警告；

条件D中国の鬼提案；四つのアンケートを作成した

。そして、発話内容はそれぞれ具体的なテキスト

を作成し、After Effectsでエージェントの発話動

画を制作した

4 実験流れ

。



図1: 中国的な鬼：抽象性を担う鬼キャラクター.

図2: 日本的な鬼：具象性を担う鬼キャラクター.

被験者は、各条件のモニター画面を見た後、7段階尺

度のアンケートに回答した。アンケートはグーグルフ

ォームで作成し、クラウドワークス（https://crowdw

orks.jp/dashboard）で参加者を募った。実験期間は

2024年12月5日から13日までで、参加者には100円の

報酬が支払われた。参加者は、日本人380人、中国人

87人合計467人を集めた。各参加者はいずれか1条件の

動画のみを見た。

5 実験結果

表１ （日本人対象）２要因分散分析結果

表1に示すように、日本人参加者のデータからみるとキ

ャラクターの発言内容の違いは、従属変数（おそらく

キャラクターの評価や印象）に対して有意な影響を与

えている。F値 = 42.234, p < 0.01, 偏Eta² = 0.101発

語内容が有意な正の影響を与えている。（表1）この要

因は総変異の約10.1%を説明する。つまり、発話内

容が評価に大きく関わっていることが示されてい

る。外見はF値 = 0.108, p = 0.743, 偏Eta² =

0.000外見要因が日本人に与える影響は統計的に有

意ではない。外見と発話内容の組み合わせ（交互

作用）は、従属変数に影響を与えていない。（表1

）つまり、外見と発話内容の組み合わせによる特

別な効果は確認なかった。効果量（偏η²）から見

ても、発話内容が評価において重要な要因である

ことが示されている。

表2. エージェントの外見と発話内容の平均値比較

提案(n=177) 警告(n=202)
中国の鬼 3.80±0.97 3.16±0.90

日本の鬼 3.71±0.80 3.18±0.83

エージェント外見と発話内容（提案と警告）の平

均値比較において、中国の鬼と日本の鬼の「提案

」に関する平均得点はそれぞれ3.80±0.97と

3.71±0.80だった。一方、「警告」に関する平均得

点はそれぞれ3.16±0.90と3.18±0.83だった。全体

的に見ると、中国の鬼は「提案」において日本の

鬼よりやや高い得点を示された。また、「警告」

においては、中国の鬼と日本の鬼の評価はほぼ同

じで、それぞれ3.16と3.18となり、「警告」の内容

を見た際の外見の違いが被験者の心理に与える影

響は有意ではないことが示された（表2）。

これらの結果は、「提案」においてわずかな差異

があるものの、エージェントの外見が異なる発話

内容における心理的影響に与える影響は限定的で

あることを示している。

表3 （中国人対象）２要因分散分析結果

外見要因が参加者に及ぼす影響は有意ではなかっ

た。発話内容の平方和は1.522、dfは1、平均平方

は1.522、F値は1.185、p値は0.280であり、発話内

容要因も有意性ではなかった（表3）。



異なる外見と発話内容に基づく信頼度の平均値を比較

分析した。具体的には、以下の結果が得られた。中国

の鬼：「提案」の発話内容における信頼度の平均値は

4.08±1.01（n=42） であり、「警告」で3.44±1.20（n

=36）であった。これにより、中国の鬼では「提案」

の発話内容が「警告」の発話内容と比較して、信頼度

の平均値が高いことが分かる（表4）。日本の鬼：「提

案」の発話内容における信頼度の平均値は 3.75±1.06

（n=42） であり、「警告」の発話内容における信頼

度の平均値は 3.79±1.29（n=36）であった（表4）。

両者の差は小さく、「警告」の信頼度がわずかに高い

ことが確認された。

発話内容（提案 vs 警告）が日本人被験者に有意な

影響を与える。また中国の鬼は発話内容が異なること

で評価が大きく変わる。さらに、「提案」は「警告」

より評価が高い。日本の鬼と中国の鬼が、同じ発話条

件下では評価に大きな違いがない場合がある。つまり

（中国の鬼 vs 日本の鬼）は日本人被験者に有意な影

響を与えない。中国の鬼、日本の鬼と発話内容の交互

作用も有意ではない。一方、中国人被験者のデータが

少ないため、モデル全体的には有意性があるが、外見

の影響と発話内容の影響、また交互作用は有意ではな

かった。総合的見ると、１）発話内容の影響が顕著。

「提案」の発話内容は、両方の外見において「警告」

よりも高い評価を得た。２）外見の影響は限定的。外

見（中国の鬼vs日本の鬼）は、発話内容に対する信頼

度に対して統計的に有意な影響を与えていない。３）

交互作用の不在。外見と発話内容の交互作用は統計的

に有意ではなく、両要因は独立して評価に影響を与え

ている。これらの結果から、発話内容がキャラクター

の信頼度評価における主要な決定要因であり、「提案

」は「警告」よりも高く評価される一方で、外見（中

国の鬼と日本の鬼）は評価に対する影響が限定的であ

り、外見と発話内容の交互作用も有意ではないことが

示された

6 実験結果のまとめ

。
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具体的な側面を強く持った日本の鬼は個別的な提案

をするのに向いており、抽象的な側面を強く持った

7 考察

中

国の鬼は予言的な警告をするのに向いているという文

化的違いは、バーチャルエージェント設計の仮説形成

において重要な前提とされた。鬼が具体的・個別的存

在で、だから警告ではなく、「提言」に信頼性が高い

という結果は、部分的にこの仮説を支持している。し

かし中国の鬼が、抽象的であるが故に「警告」に信頼

性が高い、という結果は得られておらず、この結果の

理由が、「キャラクター」は発話内容に影響を与えな

い、という理由なのか、抽象的存在のキャラクターデ

ザインがよくなかったのかはわからず、今後の課題で

ある。またユーザーの選択肢に幅を持たせることで、

エージェントの特性が選択行動にどのように影響を与

えるかをより細かく分析する。日本と中国の鬼が持つ

文化的特徴をさらに深く掘り下げ、それをバーチャル

エージェント設計に反映させる。これらの課題に取り

組むことで、鬼という概念に基づくバーチャルエージ

ェント設計が人間の意思決定支援や認知的プロセスの

促進にどのように寄与できるかを明らかにすることが

できる。
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