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Abstract: 本研究では, 発話内容に応じて背景画像が変化する「思考の鏡」型インタフェースを

提案し, LLM との対話による物語創作タスクにおけるアイデアの所有感および連想の広がりへ

の影響を検証した. その結果, 思考の内面探索として知覚される間接的な視覚提示が, 主体性を

損なうことなく創造性を支援する可能性が示唆された. 

 

1. イントロダクション 

生成 AI の登場により、人間の想像力はその支援を

受け、共存することが不可避となりつつある。AIを

用いて人間の想像力をどのように支援すべきかにつ

いては、小説執筆[1–4]や作曲[5]といった創作活動か

ら、ディスカッション支援[6, 7]に至るまで、幅広い

分野で技術的な検討が進められてきた。 

しかし、従来の LLMエージェントとの対話型創作

支援の多くは、テキストによる直接的なアイデア提

示や、プロンプト編集といった特別な操作を前提と

しており、その情報量の多さが、かえってユーザー

の注意を散漫にさせ、創作活動を阻害する可能性が

指摘されてきた[8–10]。また、LLMの平均的な表現

を出力する傾向により、書き手の独創性が損なわれ

たり、アイデアの所有感が低下したりする問題も報

告されている[11]。これらの課題に対して、モデルの

改良[12]や、出力トーンをユーザーに合わせて調整

する機能の追加[13]などが検討されてきた。しかし、

これらは LLM エージェントの能力に焦点が置かれ

ており、ユーザーの想像力そのものを育むような設

計ではなく、人間中心の共創を実現するに至ってい

ない[14]。 

このことを踏まえ、本研究では、デザインコンセプ

トである Speculative Environment を提案する。

Speculative Environmentは、ユーザーの環境をメディ

アとして再定義し、間接的な刺激によって、人間の

想像力を支援することを目指す。このような、ユー

ザーの注意を過度に奪わずに働きかける“さりげな

い(Subtle)”インタラクティブシステムは、ユーザ体

験や社会的受容性を向上させうる設計方針として注

目されている[15]。背景や環境のような視覚的・空間

的表現は、言語的記号と異なり、意味を一意に確定

せず、解釈の余地を残し新たな視点からの再構築や

発見を可能にする[16]。ユーザーは生成された環境

から間接的な影響を受け、そこから新たな着想や気

づきを得て、再び発話や入力などの外化を行う。こ

の「外化―環境提示―観察―再外化」という循環的

なプロセスを通じて、思考の内面に没入していく体

験は、想像力や内省を促進することが期待される
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[17]。 

本研究では、Speculative Environmentに基づいたプ

ロトタイプとして、「思考の鏡」型インターフェース

を実装し、LLMエージェントとの対話型創作支援に

おける有効性、およびアイデアの所有感にどのよう

な影響を及ぼすかを、プロット作成タスクを通じて

検証する。鏡写しの映像を基盤とした背景を対話内

容に応じて変化させることで、ユーザーは視覚支援

を環境の変化として体験し、LLMエージェントとの

対話型創作支援によって生じがちなアイデアの所有

感の低下や注意散漫といった負の影響を軽減できる

可能性がある。 

以上を踏まえ、本研究では次のリサーチクエスチョ

ンを設定した。 

RQ. 環境をメディアとして扱い、視覚支援を間

接 的 に 行 う コ ン セ プ ト で あ る Speculative 

Environment のプロトタイプは、LLM エージェント

との共作においてユーザーの思考体験をどのように

形成するのか？ 

本研究では、上記のリサーチクエスチョンに対する

初期的な知見を得ることを目的として、小規模検証

(𝑛	 = 	12)を行った。提案システムの使用過程におい

て得られた定性的フィードバックと、参加者の定量

的評価を通じて、Speculative Environment が創造的

思考プロセスに与える影響を報告する。 

2. 関連研究 

2.1 LLM エージェントとの共同執筆・創作

支援 
機械を介在させた創作執筆に関する研究は従来行わ

れてきたが、近年では Transformer や Attention 機構

[18] を基盤とする LLM の発展により、ユーザがエ

ージェントと対話的に協調しながら文章を生成・編

集する手法が広く検討されている[1, 4]。これらの先

行研究は、アイデア発想や細部の描写生成の点で有

用性が報告されている一方で、生成内容がユーザー

の発想に過度な影響を与え、想像の自由度やアイデ

アに対する所有感が低下する可能性が指摘されてい

る。こうした課題に対して、LLM自体の要約能力や

一貫性、文脈維持能力の向上に焦点を当てた研究も

引き続き行われている[19–21]。しかし、人間と LLM

の共創を促進するには、ターンテイキングや、相互

的フィードバックといったインタラクション設計が

重要であり、LLMの性能向上のみに焦点を当てるア

プローチでは十分ではないことが指摘されている

[14, 22]。Nicholsら[3]は、人間と AIが交互に一文ず

つ物語を書く協調ストーリーテリング・ゲームを提

案した。Chopraら[23] は、物語のキャラクターとの

対話型インタラクションプラットフォーム Reality 

Talesを提案し、臨場感や好奇心を向上させた。これ

らの研究は、エージェントとのインタラクション形

式を工夫し、ユーザーの主観的体験や感じ方に着目

して検討を行っている。しかし、言語によるサジェ

ストはユーザーの思考に対する影響力が大きく、単

なるアイデア提示にとどまらず、意見や感情の付加

を通じて、ユーザーの創作過程や信念形成に影響を

与える可能性が指摘されている[24, 25]。共同執筆に

おける LLM エージェントは、ユーザーの創作を代

替する存在ではなく、あくまでコンパニオンとして

振る舞うことが望ましいとされている。実際に、プ

ロの作家および一般ユーザーの双方から、「主導権を

手放したくない」「自分で考えたい部分は自分で考え

たい」といった意見が報告されている[11, 26]。この

ことから、共同執筆支援においては、明示的な提案

や直接的な生成を控えた設計が求められている。 

 

2.2 間接的・環境的な支援 
コンピュータによる直接的な提示が、ユーザーの注

意を過度に引きつけてしまう問題は従来指摘されて

きた。Weiserと Brown[27] は、Calm Technologyとい

う概念を提唱し、テクノロジーはユーザーの注意を

不必要に奪うのではなく、意識の中心と周辺を柔軟

に行き来できるように設計されるべきであると述べ

た。Ishii を中心としたグループは、Tangible User 



Interfaceを定義し[28]、物理的環境を含めて、人間の

周辺視野で情報を処理できるようなインターフェー

スの開発を目指してプロトタイプを作成した[29]。

このような「さりげない表現(Subtle Expression)」は、

ユーザとコンピュータのインタラクションを調和さ

せるための重要なアプローチとして位置づけられて

いる[15]。この観点を LLMエージェントとの対話型

創作システムに応用することで、先行研究で指摘さ

れてきた過度な介入による負の影響を緩和できる可

能性がある。 

以上の先行研究から、さりげなさや没入を意識した

相互作用システムの設計は、創作支援において重要

な観点である。本研究ではこの点に着目し、環境を

媒介とした間接的な支援という設計方針に基づき、

新たなインターフェース概念を提案する。 

3. 設計と実装 

3.1 Speculative Environment 
先述した生成 AI 創作支援と環境的インタラクショ

ン研究のギャップを踏まえ、我々は Speculative 

Environmentを提案する。Speculative Environmentは、

ユーザーの発話や思考内容に応じてリアルタイムに

環境が変化することで、画像等を直接的に提示する

のではなく、間接的・環境的に反射し、ヒトの想像

力を拡張することを目指すインターフェース概念で

ある。ユーザーの創造的思考を代替・主導するもの

ではなく、思考の過程を可視化し、再帰的な内省や

再構成を促す補助的存在として設計される(図 1)。 

Speculative Environmentは、以下の設計原理に基づ

いて設計されている。 

1. 環境化 

視覚的な支援を独立した UI 要素として提示す

るのではなく、背景や空間、雰囲気といった環

境要素として統合する設計原理である。明示的

な UI 要素は操作対象として知覚されやすく、

ユーザーの注意を占有しやすい。環境として提

示することで、ユーザーは周辺視や没入的知覚

を通じてさりげない刺激を受け、創作の流れを

中断することなく思考を継続しやすくなると

考えられる。 

2. 間接性 

ユーザー(あるいはエージェト)の入力を、具体

的な意図や状況を直接表す画像や情報として

提示するのではなく、解釈の余地を残した形で

環境に反映する設計原理である。創作支援にお

いて、直接的な表現はユーザーの注意を強く引

きつけ、発想の方向性を過度に固定してしまう

可能性がある。これに対し、間接的な反映とす

ることで、ユーザーは環境を一つの手がかりと

して参照しつつも、自身の解釈を介して思考を

進める余地が生まれると考えられる。このよう

な設計は、創作における主体性やアイデアに対

する所有感を維持することに寄与する可能性

がある。 

3. インタラクティブ性 

環境がユーザーの発話や行為に応じてリアル

タイムに反応し、変化する性質を指す。静的な

視覚表現では、ユーザーの思考内容との対応関

係が一方向的になりやすく、内省的な思考の循

環が生じにくい。一方で、環境がリアルタイム

に反応することで、ユーザーは自身の発話と環

境変化の関係を知覚しやすくなり、思考を試行

錯誤的に外在化・再構成するプロセスを支援で

きると考えられる。 

本コンセプトでは、背景を単なる装飾的要素として

ではなく、ユーザーやエージェントの内的イメージ

を外在化し、共有可能な形で提示する補助的メディ

アとして位置づける。ユーザーは、現実世界の環境

と、内的イメージを反映した環境メディア(虚構)の

あいだに位置づけられ、環境を介して自身の想像内

容を参照しながら創作を進めることが想定されてい

る。 



 
図 1. Speculative Environmentのイメージ。思考の

内容(左)を環境に反映することで(右)、外在化され

た環境から間接的な影響を受け、そこから新たな着

想や気づきを得るデザインを目指す。 

 

3.2「思考の鏡」型インターフェース 
Speculative Environmentの具体的実装として、図 2に

示すプロトタイプを開発した。インターフェースは、

チャットエリア、背景エリア、エージェント、ユー

ザーの 4つの要素で構成される。チャットエリアで

は、ユーザーと LLM 対話エージェントとのテキス

トチャットが行われ、ユーザーの入力およびエージ

ェントの応答が逐次表示される。「環境化」の設計原

理から、チャットエリアにはガウシアンブラーを施

し、背景画像がぼやけて見えるように設計した。こ

れにより、テキストの視認性を確保しつつ、背景画

像が持つ雰囲気を周辺的に提示することを意図して

いる。背景エリアは、ユーザーが存在する環境を示

す領域である。対話開始前には、カメラ入力によっ

て取得されたユーザーのローカルな背景が表示され

る。対話が進行すると、ユーザーの発話内容に応じ

て背景画像が生成され、1.2s のフェードイン演出を

伴って提示される。エージェントは画面内に配置さ

れたキャラクターとして表現され、対話の相手とし

ての存在感を持たせつつ、ユーザーの注意を過度に

占有しないよう、静的な振る舞いを基本とした。ユ

ーザーはカメラ入力によって画面上に表示されてお

り、生成された環境の中に存在していることを知覚

しやすいように設計されている。カメラ入力から背

景を除去することでユーザーのみを切り抜き、背景

画像の変化に関わらずユーザーの表示が維持される。

また、ユーザーの手前に写る机をあらかじめ撮影し、

ユーザーおよびエージェントの手前に配置すること

で、背景エリアとの視覚的な奥行き関係を強調する

演出を行っている。 

背景エリアおよびユーザーの映像は左右反転して

表示されており、大型ディスプレイ上で提示するこ

とで、鏡のような視覚体験を生じさせることを意図

している。さらに、ユーザーの発話内容に応じて背

景環境が変化することで、思考内容が視覚的・空間

的表現として外在化され、あたかも自身の思考を映

し返すかのように知覚される点に着目し、本プロト

タイプを「思考の鏡」と呼ぶ。本プロトタイプが「思

考の鏡」として機能する点は、ユーザーの思考内容

そのものを直接的に可視化するのではなく、発話に

応じて変化する環境を通じて、思考の状態を間接的

に反映する点にある。環境の変化は、ユーザーの発

話と一対一に対応する正確な再現ではなく、意味的

な抽象化を伴って生成される。そのため、ユーザー

は提示された環境を回答の提示として受け取るので

はなく、自身の思考を振り返るための手がかりとし

て解釈することが想定される。このような設計によ

り、自身の発想を再評価・再構成する再帰的な思考

プロセスを支援することを目指している。 

 

図 2. プロトタイプのインターフェース 

 

3.3 システム構成・実装 
本節では、プロトタイプの再現可能性を確保するた

め、主要なシステム実装を述べる。本システムは



Unityプラットフォーム上で構築した。ユーザーのテ

キスト入力は、Node.jsで構築したローカルのサーバ

ーへ送信される。ローカルサーバーは、ユーザーの

入力とあらかじめ設定したシステムメッセージを

OpenAI APIを介してLLMへ送信する。本研究では、

生成速度および出力の安定性を考慮し、gpt-4o-mini

モデル[30]を使用した。LLMは、ユーザーへのテキ

スト応答と、背景画像生成のためのプロンプト

(scene_prompt)を返す。 

ローカルサーバーは、テキスト応答を Unityへ返却

すると同時に、scene_prompt を画像生成用のリモー

トサーバーへ送信する。リモートサーバーでは、画

像生成モデルとして SDXL-Turbo[31]を用い、

scene_promptに基づく画像を生成する。SDXL-Turbo

は、Stable Diffusion XLを蒸留した拡散モデルであり、

1〜4 ステップのサンプリングで動作する特徴を持

つ。本システムでは、生成品質と生成速度のバラン

スを考慮し、本モデルを採用した。本構成により、

ユーザーの入力から約 1秒以内にテキスト応答が表

示され、生成された背景画像は約 2秒以内に提示さ

れる。静的な画像やプリセット画像を選択する方式

ではなく、対話内容に応じて背景画像を逐次生成す

ることで、環境がユーザーの発話に応答して変化す

る「インタラクティブ性」を実現している。ディス

プレイは市販の 65V液晶モニターを使用した。環境

を媒介とした表現による没入的体験を想定し、広い

視野角を確保できる大型ディスプレイを採用してい

る。エージェントの外見は、ユーザーの注意を過度

に引きつけないことを意図し、3Dアニメーション調

の成人男性キャラクターとして設計した。エージェ

ントの表情および動作は、Standard 状態と Thinking

状態の 2種類を用意した(図 3)。エージェントは原則

として Standard状態で表示され、ユーザーの入力が

行われた後、処理および応答生成が完了するまで

Thinking状態へ遷移する。 

 
図 3. 使用したエージェント(左:Standard 

右:Thinking) 

 

本プロトタイプでは、LLMが（i）ユーザーへのテ

キスト応答の生成、および（ii）背景画像生成のため

のプロンプト生成を担当した。このうち

scene_promptの生成方針は条件間で操作し、Dramatic

条件と Subtle条件で指示が異なる。 

 

あなたはユーザーの物語創作を支援するプロ作家です。ユーザー

は物語の冒頭を与えられており、起承転結に沿って、ストーリー

のあらすじを作成します。以下の 2 つを JSON 形式で返してく

ださい： 

1. "reply": ユーザーの創作をサポートする返答（日本語）。ユーザ

ーの要望に応え、次に考えるべきことは何かを誘導してください。 

 

Static条件: 追加指示なし 

 

Subtle (i2i)条件: 

2. "scene_prompt": ユーザーが考えるヒントとして、ユーザーの発

話から連想される具体的なアイテムやシンボルを演出するプロ

ンプトを英語で生成する。 

   例（クリスマスのミステリー小説を考えている場合）: "falling 

snow, winter atmosphere, Magnifying glass, Christmas tree, stocking." 

 

Dramatic (t2i)条件: 

2. "scene_prompt": 英語 1 文で、ユーザーの発言から推測される

「現在の舞台・雰囲気・テーマ」を生成する。 

   例: "a futuristic spaceship corridor dimly lit with blue lights" 

 

生成された scene_prompt に対しては、背景表現に

限定するための固定プロンプト(例 : “Background 



only”, “High resolution”, “4k”)を先頭に付与した上で

画像生成に用いた。これは、背景画像が過度に意味

的・物語的主張を行うことを避けるとともに、生成

品質のばらつきを抑制し、間接性や条件間での一貫

性を確保することを目的としている。 

4. 実験方法 

4.1 目的と仮説 
RQに基づき、背景環境の変化の度合いを「反応性」

として定義し、反応性を操作した次の 3条件を設定

する。 

1) Static条件: 背景環境は創作中に変化しない。画

面には、対話エージェントおよびチャット UIが

表示されるが、その背後に提示される背景は固

定されており、参加者の発話内容や創作の進行

に応じた視覚的変化は生じない。本条件は、背

景環境が創作過程に関与しない場合のベースラ

インとして設定した。発想や連想が主に参加者

の内的思考および対話エージェントとの言語的

なやり取りに依存する状況を表す。 

2) Subtle条件: 参加者の発話内容に応じて、背景環

境が視覚的連続性を保ったまま変化する。本条

件では、カメラによって取得された参加者の実

際の周囲環境を入力とし、image-to-image方式の

画像生成を用いて背景を更新した。これにより、

元の背景画像の構図や主要な色調は保持されつ

つ、発話内容に関連した要素や雰囲気が反映さ

れる。本条件は、思考の鏡において、環境がユー

ザーの思考を中程度の強さで反射する状態を表

している。 

3) Dramatic条件: 参加者の発話内容に基づき、背景

環境が大きく変化する。本条件では、text-to-

image方式の画像生成を用い、背景全体が別の場

面へと切り替わるように設計した。背景の変化

は不連続であり、直前の背景との視覚的・意味

的連続性は必ずしも保たれない。そのため、背

景は創作の雰囲気を大きく変化させる外的刺激

として機能し、参加者の注意や連想の方向性に

強い影響を与える可能性がある。本条件は、環

境が思考内容を強く、かつ即時的に反射・変形

する状態を意図的に作り出している。 

 

以上の条件設定に基づき、以下の仮説を検証する。 

H1: 背景環境の反応性が高くなるほど、創作におけ

る発想の主導権は、ユーザーの内的思考から環境側

へと相対的に移行する。 

H2: 背景環境の変化が現実と連続的な Subtle条件で

は、連想の広がりと物語的一貫性・認知負荷が最も

高い水準で両立する。 

 

Static条件では、発想は主としてユーザーの内的連

想に依存すると考えられる。一方、Subtle 条件およ

び Dramatic条件では、環境が次の発想の手がかりや

方向性を提示することで、創作過程における主導権

の所在が変化する可能性がある。特に、背景変化の

即時性や強度が高い Dramatic条件では、環境が発想

の方向づけにより強く関与することが予想される。

本研究では創作の主導権を、発想の主体性とアイデ

アの所有感の観点から評価する。 

創作支援においては、アイデアの発散と、文脈的な

一貫性の両立が重要である。Static条件では、環境か

らの刺激が限定されるため、連想の広がりが制限さ

れる可能性がある。一方、Dramatic条件では、大き

く不連続的な背景変化によって発散的連想が促進さ

れる一方で、創作の文脈が断片化し、一貫性が損な

われる可能性がある。これに対して Subtle条件では、

現実的な背景を基盤としつつ、発話に応じた変化が

生じるため、内的文脈を保持したまま連想を拡張し

やすいと考えられる。また、背景変化が顕著な

Dramatic条件では注意の切り替えが頻発し、認知負

荷が高まる可能性があるのに対し、Subtle 条件では

過度な注意分散が生じにくいと予想される。 

加えて、本研究では以下の補助的観点についても探

索的に検討する。 



- 対話エージェントの印象・会話形成: 背景環境

が発話内容と整合的に変化することで、ユーザ

ーはエージェントとの間に共通文脈が形成さ

れたと知覚し、理解度や親和性、会話の自然さ

に関する評価が変化する可能性がある。 

 

4.2 実験環境 
本実験では、図 4に示す実験環境を構築した。参加

者は椅子に座り、デスク上に配置されたキーボード

およびマウスを用いてシステムを操作した。参加者

とディスプレイとの距離は約 2.0 mとし、Webカメ

ラはディスプレイの直下に設置した。 

実験中、実験者はシステム用 PCを用いて動作状況

をモニタリングするとともに、参加者の様子を観察

した。外的な視覚刺激や周囲環境の影響を最小限に

抑えるため、実験空間は黄緑色のパーテーションを

用いて囲った(図 5)。 

 

図 4. 上から見た実験環境の図 

 

図 5. 実際の環境の画像 

 

4.3 実験内容 
参加者はまず、実験参加に関する説明書・同意書を

読み、内容に同意した上で署名をした。参加者の要

求特性を抑制するため、実験の詳細な目的やインタ

ーフェース設計の意図については、事前には開示し

なかった。その後、実験者からタスク内容およびシ

ステム操作方法に関する説明を受け、約 3分間の操

作練習を行った。 

続いて、参加者は 3つの条件それぞれにおいて、タ

スクセッションおよびアンケート回答を行った。す

べての条件終了後、デブリーフィングとして半構造

化インタビューを実施し、実験の目的およびインタ

ーフェース設計について説明を行った。 

エージェントとの対話内容や、エージェントが提示

したアイデアを採用するか否かは参加者の自由とし、

創作活動を過度に制限しないため、タスクの説明時、

参加者には以下の教示を与えた。 

・物語のプロットを起承転結のフォーマットで考え、

指定の Googleドキュメントに記入すること 

・システムのエージェントと少なくとも 1回はチャ

ットを行うこと 

・チャットを使用するタイミングや頻度は自由であ

ること 

・エージェントに創作の全てを委ねないこと 

 

本実験は、参加者内計画により、一人の参加者が全

3 条件を体験した。参加者の負担を考慮し、各タス

クセッションの制限時間は 12分とした。実験操作と

無関係な変動を抑制し、参加者がどのようにストー

リーを発展させるかに焦点を当てるため、物語の書

き出し(起承転結における「起」)を固定し、その後の

展開(承・転・結)を考えるタスクとした。成果物の記

入には、本研究で用意した Googleドキュメントを使

用した。参加者が記入方法に迷わないよう、口頭で

の説明内容をテキストとしても記載し、思考の手が

かりとなるヒントを付与した。 

使用した物語の書き出しは以下の 3点である。これ

らの文章は、執筆者の恣意性を排除し、内容の客観

性を担保するため、生成 AI (Google Gemini 3 Flash) 

を用いて複数生成した候補の中から、後続の展開を



特定の方向に強く限定しないものを選定した。 

1) 「砂の惑星」- 見渡すかぎり砂漠が広がる惑星

の片隅で、調査員の主人公は、砂に埋もれた自

動販売機を発見した。その自動販売機のボタン

を押すと、小さな缶が出てきた。 

2) 「ある島の伝説」- 豪華客船から放り出された

主人公は、数日間の漂流の末、花々が咲き乱れ

る美しい島へとたどり着いた。そこには独自の

文化を持つ先住民が暮らしており、ボロボロの

タキシード姿で現れた主人公を見るなり、彼を

伝説の「神様」だと信じて跪いた。 

3) 「退屈な教室」- 退屈な数学の授業中、主人公は

机の隅に、小さなスイッチが埋まっているのを

見つけた。それを押すと、熱弁を振るっていた

先生の動きがピタリと止まり、教室全体が静止

してしまった。自分だけが自由に動けることに

気づいたが、ドアや窓は動かず教室の外には出

られないようだった。 

タスクセッションの実施順序による影響を抑制す

るため、全順序法を用いて条件順をカウンターバラ

ンスした。プロットの書き出しの提示順はすべての

参加者で固定し、各条件においてプロット内容の違

いによる偏りが生じないよう統制した。 

 

4.4 評価 
各条件におけるシステムの評価を行うため、18項目

からなる質問紙調査を実施した。このうち 16 項目

は、「1: 全くそう思わない」から「7: 強くそう思う」

までの 7段階リッカート尺度を用いて評価を求めた。

残りの 2項目は、それぞれ単一選択式および自由記

述式の質問とした。質問項目の一覧を表 1に示す。 

加えて、全条件終了後に半構造化インタビューおよ

びデブリーフィングを実施した。インタビューでは、

設計意図の妥当性や質問紙では捉えきれない主観的

体験を把握することを目的として、「思考や意図が背

景画像に反映されていると感じられたか」「各条件に

おける背景エリアをどのように知覚したか」「背景は

システム使用中に自然と視界に入ってきたか」とい

った質問を起点に、参加者に自由に感想や意見を述

べてもらった。 

表 1. 質問項目 

 質問内容 カテゴリ 

Q1 創作の核となるアイデアは、主に

自分が考えた。 

主体性・

所有感 

Q2 
このシステムとのチャットでのや

り取りが、次に何を書こうかを考

える方向性に影響した。 

Q3 
このシステムのインターフェース

（画面提示）が、何を書くかを考

える方向性に影響した。 

Q4 このシステムは、創作の方向性に

はほとんど影響しなかった。 

Q5 このシステムに誘導されていると

感じた。 

Q6 異なる方向性のアイデアが複数浮

かんだ。 

連想 Q7 予想していなかったアイデアが生

まれた。 

Q8 このシステムが、新しい連想のき

っかけをもたらした。 

Q9 物語の流れやアイデアに、一貫性

があった。 
一貫性 

Q10 自分の中の文脈や世界観を保つこ

とができた。 

Q11 創作中、注意が散漫になったと感

じることがあった。 
認知負荷 

Q12 
システムの変化・もしくは提示

が、創作の流れを妨げると感じる

ことがあった。 

Q13 エージェントは、自分の話や意図

を理解してくれていると感じた。 対話エー

ジェント

の印象・

会話形成 

Q14 エージェントと、同じ世界観や文

脈を共有できていると感じた。 

Q15 このエージェントは、親しみやす

いと感じた。 

Q16 このエージェントは、賢く／有能

に感じられた。 

Q17 

アイデアが生まれた瞬間が最も多

かったのはいつですか。（単一選

択式：システムに入力していると

き、エージェントの返答を読んで

いるとき、システムを眺めている

とき、システムを見ていないと

き、その他） 

 

Q18 

このシステムは、あなたの創作に

とって「助け」でしたか、「邪

魔」でしたか。その程度と、そう

感じた理由を教えてください。

（記述式） 

 



4.5 参加者 
本研究には 12名が参加した。参加者は次の基準を満

たす者とした。(1)日本語の文章の理解および記述が

可能であること、(2) 実験タスクおよび質問紙への

回答を支障なく遂行できる状態であること、(3) チ

ャット形式による入力操作を行えること。 

基準(1)は、チャットシステムおよび創作タスクに

おいて日本語による対話および記述を前提として設

計されているために設定した。言語条件を統一する

ことで、タスク理解や表現能力の差異による影響を

最小限に抑えることを目的としている。基準(2)およ

び(3)は、実験手続きの円滑な実施と、個人の状態や

操作能力の差による影響を可能な限り排除するため

に設定した。年齢は 21 歳から 24 歳であり(𝑀 =

	22.4，𝑆𝐷 = 	1.16)、男性が 8名、女性が 4名であっ

た。 

5. 結果 

すべての参加者が実験タスクを最後まで完了し、実

験の進行に支障は認められなかったため、12名全員

の質問紙およびインタビュー回答を有効回答として

分析対象とした。分析には Friedman検定を用い、有

意差または有意傾向が認められた項目についてのみ、

Durbin-Conover 法によるポストホック検定を実施

した。多重比較に伴う第 I種の過誤を抑制するため、

Holm法による𝑝値の補正を行った。各項目のアンケ

ート結果を表 2及び図 6、図 7に示す。 

Friedman検定の結果、Q3および Q13において有意

な差が確認された。また、Q2、Q7および Q8におい

ては有意傾向が認められた。その他の項目について

は、有意な差は認められなかった。事後検定の結果、

Q3「このシステムの画面提示が、何を書くかを考え

る方向性に影響した」では、Dramatic条件の評価が

Static条件や Subtle条件と比較して有意に高かった。

同様に、有意傾向が見出された Q7「予想していなか

ったアイデアが生まれた」Q13「エージェントは、自

分の話や意図を理解してくれていると感じた」では、

Dramatic 条件の評価が Static 条件と比較して有意に

高かった。また、有意傾向が見出された Q2は、Static

条件よりも Subtle条件の方が、評価が高い傾向にあ

った。さらに、有意傾向が見出された Q7「予想して

いなかったアイデアが生まれた」及び Q8「このシス

テムが、新しい連想のきっかけをもたらした」につ

いては、Static 条件よりも Dramatic 条件の方が、評

価が高い傾向にあった。 

表 2. アンケート結果 

項目 𝜒!(2) 𝑝 Kendall 𝑊 St-Su Su-D D-St 

Q1 2.513 n.s. (.284) 0.105 - - - 

Q2 4.937 † (.084) 0.206 † (.097) n.s. (.596) n.s. (.189) 

Q3 8.419 * (.014) 0.351 n.s. (.379) * (.047) ** (.009) 

Q4 0.941 n.s. (.624) 0.039 - - - 

Q5 3.389 n.s. (.183) 0.141 - - - 

Q6 0.970 n.s. (.615) 0.040 - - - 

Q7 5.282 † (.071) 0.220 n.s. (.399) n.s. (.249) † (.067) 

Q8 5.550 † (.062) 0.231 n.s. (.314) n.s. (.314) † (.053) 

Q9 3.250 n.s. (.196) 0.135 - - - 

Q10 0.194 n.s. (.907) 0.008 - - - 

Q11 1.267 n.s. (.530) 0.053 - - - 

Q12 0.560 n.s. (.755) 0.023 - - - 

Q13 6.200 * (.045) 0.258 n.s. (.191) n.s. (.330) * (.036) 

Q14 2.056 n.s. (.357) 0.086 - - - 

Q15 1.448 n.s. (.484) 0.060 - - - 

Q16 0.500 n.s. (.778) 0.021 - - - 

 

 
図 6. アンケート結果(1) 



 

図 7. アンケート結果(2) 

 

表 3 に Q17 の回答の度数を示す。Q17 は、アイデ

アが生じたと感じたタイミングについて単一選択式

で回答を求めた項目である。いずれの条件において

も、「エージェントの返答を読んでいるとき」が最も

多く選択された(Static: 9名、Subtle: 9名、Dramatic: 

10名)。一方で、「システムを見ていないとき」を選

択した参加者は Static条件でのみ確認され、Subtle条

件およびDramatic条件では該当者は見られなかった。

また、「システムを眺めているとき」を選択した参加

者は Subtle 条件および Dramatic 条件で確認された

が、Static条件では確認されなかった。 

 

表 3. Q 17の回答度数分布 

度数 Static Subtle Dramatic 
システムに入力して

いるとき 1 1 0 

エージェントの返答
を読んでいるとき 9 9 10 

システムを眺めてい
るとき 0 2 2 

システムを見ていな
いとき 2 0 0 

 

Q18 の自由記述回答については、すべての回答を

「助けになった」「少し助けになった」「わからない」

「少し邪魔だった」「邪魔だった」の 5つのコードに

基づいてラベリングした。その結果、表 4に示すよ

うな度数分布が得られた。いずれの条件においても、

「わからない」と分類された回答は確認されなかっ

た。Static条件では、「助けになった」および「邪魔

だった」の両方に回答が分布していた一方で、Subtle

条件および Dramatic 条件では、「助けになった」に

分類される回答が多数を占めていた。また、「少し助

けになった」および「少し邪魔だった」といった中

間的な評価に分類された回答は、Static条件において

のみ確認された。 

 

表 4. Q 18をラベリングした度数分布 

度数 Static Subtle Dramatic 

助けになった 7 11 12 

少し助けになった 3 0 0 

わからない 0 0 0 

少し邪魔だった 1 0 0 

邪魔だった 1 1 0 

 

6. 考察 

6.1 設計原理が実現できていたか 
Speculative Environmentの設計原理である 1) 環境化、

2)間接性、3)インタラクティブ性 が参加者にどのよ

うに知覚されていたかについて、半構造化インタビ

ューの結果を基に考察する。 

環境化とは、視覚的な支援を独立した操作対象とし

て提示するのではなく、背景や雰囲気といった環境

要素として統合することで、創作の流れを中断する

ことなく思考を継続できるようにする設計原理であ

る。本研究では、背景に対する注意の向け方や没入

感に関する参加者の報告を通じて、この設計原理が

どのように知覚されたかを検討した。半構造化イン

タビューにおいて「背景をどの程度意識して見てい

たか」について質問をしたところ、Dramatic条件の

方では、6 名の参加者が背景を意識的に見ていたと

報告した。これらの参加者は、「意識的に背景を見て

おり注意が分散した(参加者 8)」「エージェントの返

答を待つ間に、アイデアの手がかりを求めて背景を

見ていた(参加者 1)」と述べている。一方で、5名の

参加者は、背景を短時間または無意識的に周辺視で

捉えていたと報告し、「ストーリーに没入できた(参



加者 3)」「壮大なストーリーに適していると感じた

(参加者 11)」といった発言が見られた。また、1名は

背景の変化に気づかなかったと回答した。 

Subtle条件では、背景を意識的に見ていたと報告し

た参加者は 2 名にとどまり、7 名は背景を無意識的

に周辺視で捉えていたと回答した。これらの参加者

からは、「自然と目に入り、世界に没入できた(参加

者 2)」「現実に近いストーリーが考えやすかった(参

加者 11)」「気を取られすぎず集中して作業できた(参

加者 1)」といった発言が得られた。一方で、3 名は

背景をほとんど見ていなかった、もしくは変化に気

づかなかったと報告した。これらの結果から、背景

を環境要素として提示する設計は、条件や個人差に

よって注意の向け方に違いが生じるものの、少なく

とも一部の参加者においては、背景が過度に注意を

占有することなく創作活動と並行して知覚されてい

たことが示唆される。特に Subtle条件では、背景が

周辺的に知覚されつつ没入感を支える役割を果たし

ていたと捉えられる報告が多く見られた。 

間接性とは、ユーザーの発話や思考内容を意味が一

意に定まる表現として提示するのではなく、解釈の

余地を残した形で環境に反映する設計原理である。

本研究では、背景画像が創作に与えた影響の捉え方

に着目し、この設計原理がどのように受け止められ

ていたかを検討した。インタビューでは、Dramatic条

件において「結末についてチャットで決めきれなか

った際に、背景を見てアイデアを思いついた(参加者

5)」「背景によって物語のイメージがしやすかった

(参加者 7)」「情景が頭に浮かんだ(参加者 8)」といっ

た発言が見られた。一方、Subtle 条件においても、

「背景の変化は感じたが、直接的なヒントを与えら

れた感覚はなかった(参加者 1)」「背景内の要素が無

意識的に思考に影響した(参加者 12)」といった報告

が得られた。重要な点として、いずれの条件におい

ても、背景画像から具体的なアイデアや結論を直接

的に得たと明示的に述べた参加者はいなかった。こ

れらの結果は、背景が「答え」を提示するものとし

てではなく、参加者自身の解釈を介した発想の手が

かりとして機能していた可能性を示している。この

点は、間接的な支援を志向した設計原理と整合的で

ある。 

インタラクティブ性とは、システムがユーザーの入

力に応じて状態を変化させ、その変化が再びユーザ

ーの思考や行為に影響を与えるという双方向的な関

係性を指す。本研究では、参加者が自身の発話と背

景変化との対応関係をどの程度知覚していたかに着

目した。「背景は会話内容に応じて変化していると感

じたか」という質問に対し、Dramatic 条件および

Subtle 条件の両方について肯定的に回答した参加者

は 9名であった。Dramatic条件のみで肯定的に回答

した参加者は 1 名であり、2 名はどちらの条件にお

いても背景をほとんど見ていなかったと報告した。

これらの結果から、多くの参加者において、背景環

境が自身の発話に応じて変化しているという関係性

が知覚されていたことが示唆される。ただし、その

知覚の強度や意味づけには個人差が存在していた。 

以上の結果から、Speculative Environmentの 3つの

設計原理は、条件や参加者によって異なる形で知覚

されていたことが明らかになった。特に、Subtle 条

件では、背景が過度に主張することなく周辺的に知

覚されつつ、発話内容との関係性が感じられるとい

う報告が多く見られた。 

 

6.2 H1: 創作の主導権 
H1は、「思考の鏡型デザイン」によって、発話に応

じて変化する背景環境が創作過程に介入し、創作の

主導権がユーザーの内的思考から環境側へと相対的

に移行することを想定した。本仮説は、発想の主体

性・アイデアの所有感に関するアンケート項目(Q1 ~ 

Q5)を用いて検証した。本節では、これらの結果を基

に、背景環境の反応性が創作の主導権に与えた影響

について考察する。 

 質問項目 Q3「システムの画面提示が、次に何を書

くかを考える方向性に影響した」において、Dramatic



条件は Static条件や Subtle条件と比較して有意に高

い評価を示した。この結果は、発話内容に応じて劇

的に変化する視覚的インターフェースが、参加者の

発想の方向づけに強い影響を与えていた可能性を示

唆しており、発想への介入という観点で H1 を部分

的に支持する結果といえる。 

一方で、Static 条件と Subtle 条件の差については、

有意な差は認められなかった。Subtle 条件では背景

の変化に気づかなかった参加者も存在しており、背

景環境の知覚に個人差があったことが、この結果に

影響している可能性がある。このように、間接的な

視覚支援は、その表現強度や提示のされ方によって、

ユーザーに明確に知覚される場合とほとんど意識さ

れない場合が生じ得る。本研究で観察された評価の

ばらつきは、Subtle Expressionに関する先行研究にお

いて指摘されてきた「さりげなさ」と「気づかれな

さ」のトレードオフという課題[15]と整合的である

と解釈できる。 

また、インタビューでは、Dramatic条件において「背

景に引っ張られてステレオタイプ的なストーリーに

なってしまった(参加者 12)」といった意見が見られ、

視覚的変化の強度が高い場合には、発想の方向づけ

が強まりすぎる可能性も示された。一方で、Subtle条

件では、背景が発想を支配するのではなく、世界観

への没入を促す形で機能していたとする報告が多く、

主導権が環境側へ一方的に移行する状況は確認され

なかった。参加者からは、「無人島に実際にいるかの

ような気持ちで創作でき、物語の世界観に入り込め

た(参加者 6)」という意見が得られた。 

さらに、Q17の結果からも、条件間で注意の向け方

に違いが見られた(表 3)。Static条件では「システム

を見ていないとき」にアイデアが生じたと回答した

参加者が確認された一方で、Subtle 条件および

Dramatic条件では該当者は見られなかった。この結

果は、背景環境が変化する条件において、参加者の

注意がよりシステム全体に向けられていた可能性を

示唆しており、発想の方向づけに環境が関与してい

たことを補助的に支持している。 

Q2「チャットでのやり取りが次に何を書こうか考

える方向性に影響した」では条件間に有意差は認め

られなかったが、Subtle 条件の方が Static 条件と比

べて評価が高いという有意傾向が確認された。環境

の没入感が高まることで、ユーザーがチャットに対

して積極的に関わっていた可能性がある。 

創作の主体性やアイデアの所有感を直接的に問う

項目(Q1、Q4、Q5)において、有意な条件差は認めら

れなかった。この結果は、背景環境の反応性が発想

の方向づけに影響を与え得る一方で、参加者が自身

を創作の主体として感じる感覚や、アイデアの所有

感を損なうほど強く介入していなかった可能性を示

唆している。 

以上の結果を総合すると、背景環境の反応性が高ま

ることで、発想の方向づけに対する環境の関与は強

まるものの、発想の主体性や所有感そのものが環境

側へ大きく移行する状況は確認されなかった。した

がって H1は、「発想の方向づけ」という側面におい

て部分的に支持された一方で、創作の主導権の全面

的な移行という強い形では支持されなかったと結論

づけられる。 

 

6.3 H2: 連想の広がりと一貫性・認知負荷 
H2では、背景環境の反応性が創作に与える影響につ

いて、Subtle 条件において連想の広がりと物語的一

貫性、および認知負荷が相対的にバランスよく両立

することを想定した。本仮説は、連想の広がりに関

する質問項目(Q6〜Q8)、一貫性に関する質問項目

(Q9、Q10)、および認知負荷に関する質問項目(Q11、

Q12)を用いて検証した。 

連想に関する 3項目(Q6 ~ Q8)のうち、Q7「予想し

ていなかったアイデアが生まれた」、Q8「このシステ

ムが新しい連想のきっかけをもたらした」において

Dramatic 条件は Static 条件と比べ、評価が高いとい

う有意傾向が確認された。この結果は、発話内容に

応じて大きく変化する背景環境が参加者の発想に新



たな視点をもたらし、連想の広がりを促していた可

能性を示している。一方で、Subtle 条件では、連想

に関する項目において、Static条件との差は有意には

認められなかった。Subtle 条件では背景の変化が周

辺的に知覚されていた参加者が多く、背景環境が強

い刺激としてではなく、思考を補助する文脈要素と

して機能していたことが理由である可能性がある。 

物語やアイデアの一貫性に関する項目(Q9、Q10)

については、いずれの条件間でも有意な差は認めら

れなかった。半構造化インタビューにおいて「背景

の変化が文脈的に不連続に感じられたか」を尋ねた

ところ、Subtle条件では 12名中 1名のみが不連続に

感じたと回答したのに対し、Dramatic条件では 4名

が不連続と感じたと回答していた。この結果は、

Subtle 条件において、背景変化が文脈的一貫性を大

きく損なわずに提示されていた可能性を示唆してい

る。 

また、認知負荷に関する項目(Q11、Q12)について

も、条件間で有意な差は認められなかった。このこ

とから、少なくとも本研究の条件設定においては、

背景環境の変化が過度な認知的負担として知覚され

ていなかったと考えられる。 

以上の結果は、H2で想定したように、Subtle条件

が連想の広がりを過度に強調することなく、一貫性

や認知負荷を大きく損なわずに創作を支援するバラ

ンス点として機能する可能性を示唆している。ただ

し、本研究では条件間の有意傾向に留まっており、

今後の検討が必要である。 

 

6.4 エージェントの印象・対話形成 
エージェントの印象および対話形成に関する質問項

目(Q13〜Q16)では、Q13「エージェントは、自分の話

や意図を理解してくれていると感じた」において、

Dramatic 条件は Static 条件よりも評価が高かった。

このことはエージェントの共感性が強化されたこと

を示しており、これは先行研究の知見を裏付け、拡

張する結果である[32]。有意差が確認されなかった

Subtle条件においては、「背景画像によってエージェ

ントと認識のすり合わせができているように感じた

(参加者 8)」「最初は意図を正しく理解できていない

と感じたが、話が噛み合っていくように感じた(参加

者 11)」といった反応が得られており、これは他の条

件では報告されていない意見である。他の項目では

有意差が見られなかったが、どの項目でも Static 条

件は平均値が最も低い傾向にあるため、サンプルサ

イズを拡充したさらなる検証が必要である。このこ

とは、背景環境が発話内容と整合的に変化する場合、

エージェントとの共有文脈が形成されやすくなる可

能性を示唆している。 

 

6.5 研究の限界と展望 
本研究はいくつかの制約を有している。第一に、サ

ンプルサイズが 12名と小規模であり、定量的な一般

化には慎重な解釈が求められる。本研究では、創作

過程における主観的体験や思考プロセスに焦点を当

て、半構造化インタビューを通じた質的な知見の収

集を重視した。そのため、今後はより大規模な参加

者数を用いた追試や、統計的検出力を高めた検証が

必要である。 

第二に、参加者の属性が若年層の大学生に限定され

ていた点も限界として挙げられる。そのような参加

者は、新規な創作支援インターフェースに対して比

較的柔軟な態度を持つ創作者層であったと考えられ

る。したがって、熟練した創作者や専門的な制作プ

ロセスを持つプロフェッショナルにおいては、支援

の受け取られ方が異なる可能性がある。今後は、創

作経験や専門性の異なる参加者を対象とした比較検

討が望まれる。 

第三に、本研究では創作の成果物そのものに対する

定量的な分析を行っていない。成果物は最終的なア

ウトプットであり、創作過程で生成され、採用され

なかったアイデアや思考の変遷を必ずしも反映しな

い。また、エージェントとのチャットログについて

も、すべての参加者が思考内容を完全に言語化して



いるわけではない。このため、本研究では成果物評

価よりも、創作中の体験や主観的評価に焦点を当て

た。物語の独自性や多様性をベクトル表現に基づく

類似度指標などで評価する方法も考えられるが、本

研究のサンプルサイズでは安定した解釈が困難であ

ると判断し、今後の課題とした。 

第四に、本研究では短時間でのストーリープロット

作成という特定の創作課題を用いたが、他の創作活

動において同様の効果が得られるかは明らかではな

い。音楽や絵画といった芸術的創作のみならず、ビ

ジネスや研究など、アイデア生成を伴う多様なタス

クにおいて、本手法がどのように機能するかについ

ては、今後検証する必要がある。また、本実験は実

験室環境で実施されており、日常環境における長期

的な使用時の体験についても今後の検討課題である。 

最後に、本研究ではキーボード入力を主な入力手段

として採用したが、思考を言語化し入力する行為自

体が認知的負荷となる可能性がある。より自然なイ

ンタラクションとして、音声入力や生理指標、身体

動作などを入力として用いる設計も考えられる。ま

た、間接性の度合いについては、画像生成プロンプ

トの生成を LLM に委ねており、どの程度の抽象度

や意味的歪みが適切であるかは十分に検討されてい

ない。これらは今後、設計変数として体系的に検討

すべき重要な課題である。 

さらに、本研究では比較実験の都合上、背景環境の

更新をユーザーの入力タイミングに限定したが、よ

り高頻度な更新や、身体的動きを入力とした環境変

化により、インタラクティブ性や没入感を高める可

能性がある。計算資源や表示デバイスの制約を緩和

することで、動画的表現や VR 環境への拡張も視野

に入る。 

本研究はユーザーとエージェントとの共作に焦点

を当てたが、Speculative Environmentの概念は、人間

同士のオンライン共同創作やブレインストーミング

といった協調的活動にも応用可能である。今後は、

そのような文脈への適用と検証を通じて、その汎用

性を明らかにしていきたい。 

7. 結論 

本研究では、LLMエージェントとの共創的な創作活

動において、ユーザーの発話内容に応じて変化する

背景環境を用いた「思考の鏡」型インターフェース

を提案し、その設計と効果を検証した。  

Speculative Environmentという設計概念に基づき、

環境化・間接性・インタラクティブ性を設計原理と

して実装された本プロトタイプは、創作の主体性や

アイデアの所有感を大きく損なうことなく、発想の

方向づけや連想の喚起に影響を与え得ることが示唆

された。特に、現実環境との連続性を保った Subtle

な背景変化は、 急激な刺激による認知的負荷や文脈

の断絶を引き起こすことなく、創作体験を支援する

可能性を持つことが示された。 

本研究の結果は、生成 AIによる直接的な言語的サ

ジェストに代わる支援形態として、環境を媒介とし

た間接的な視覚支援が、創作における人間の主体性

と想像力を両立させる設計方針となり得ることを示

している。今後は、異なる創作タスクや参加者層へ

の適用を通じて、Speculative Environmentの汎用性と

設計指針をさらに明らかにしていく必要がある。 
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