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概要 日常生活において他者視点を取得する，つまり他者の立場で考えてみ
るという行為は社会的な生活を送る上で重要である．しかし，他者視点取得
には認知的制約が存在し，しばしば困難を伴う．本論文では，ユーザによる
他者としての身体化エージェント視点の自発的取得の手がかりとなる身体化
エージェントの身体表現・視覚表現の提案・検討を通じ，他者視点取得に関す
る問題の解決の可能性を議論する．身体化エージェント視点の自発的取得の
トリガには，表象レベルトリガ，および現象レベルトリガが存在しうる．本
論文ではこの分類をもとに，具体的な身体化エージェント視点の自発的取得
のトリガについてとりあげ，その影響についても言及する．
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Abstract In our daily life, taking other’s perspective, in other words, con-

sidering other’s thought is important for living socially. However, it is hard

for people to take other’s perspective since cognitive constraints prevent per-

spective taking from others. In this paper, possibility of voluntary perspective

taking from an embodied agent by a user is discussed through body and vi-

sual expression of the embodied agent as triggers of voluntary perspective

taking from the agent. There are two kinds of perspective taking triggers:

representational-level triggers and phenomenal-level triggers. Based on the

categorization, examples of voluntary perspective taking triggers from the

agent and their influence to the user are introduced.

1 はじめに

日常生活の中で，他者の立場に立ち，その他者の
置かれた状況を理解する試みが必要な場面は数多い．
たとえば，歩行喫煙が大人の目線の高さでは気がつ
きにくいが大人の予想以上に子供の目線の高さでは
危険なものであったり，駅の自動改札機が左利きの

人にとっては切符や定期券などを挿入しにくいよう
になっていたりする例は，もちろん完全な問題解決
に至るのは難しいものの他者の立場に立てば改善の
手段を見出せうる例と言えるだろう．また，楠・佐
伯 [1] は，協同学習の場面では他者との考えの違い
から自分の考えを深める仕組みをつくることが重要
であると主張しており，他者との考えの違いに気づ
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くための手がかりをいかにデザインし，学習者が自
発的に気づくようにできるかがこの主張に沿うため
には必要なことと考えられる．このような試みは，
ヒューマンコンピュータインタラクションの分野で
も重要といえる．Fogg [2] は「人を動かすテクノロ
ジ（Persuasive Technology）」の主張の中で，インタ
フェースデザインによってユーザの行動や態度の変
容が起こりうることを指摘すると同時に，ユーザを
欺いたりある行為を強制したりするインタフェース
は倫理にもとるものとして慎むべきと指摘している．
この指摘から，ユーザの行動や態度を望ましい方向
に変容することを誘発するインタフェースデザイン
の模索と同時に

• ユーザが欺かれている，ないし自身の意思に反
してある行為が強制されていると気づくことの
できるインタフェースデザイン

• ユーザが表層的な情報に留まらず，思考を深め
ることのできるインタフェースデザイン

の追求が必要と考えられる．
本論文では，このようなインタフェースデザイン
について身体化エージェント（embodied agent，以
下「エージェント」と略）の身体表現・視覚表現によ
る検討を行う．エージェントは，アバタのように人
によって動かされるものであれプログラムによって
自律的に動かされるものであれ，ユーザは社会的に
振る舞う他者であると無自覚にみなし，対人的に反応
することがこれまでの研究から知られている [3, 4]．
このパラダイムに基づき，エージェント視点の取得，
すなわちユーザがエージェントの立場で考えること
を誘発するエージェントの身体表現・視覚表現の可
能性について本論文では論じる．
まず，他者の立場に立ち，その他者の置かれた状
況の理解を試みる他者視点取得（perspective taking）
に関する認知的メカニズムとその制約，そして他者
視点取得の促進方略に関する関連研究について次節
で説明する．次に，ユーザによる他者としてのエー
ジェントの視点取得を誘発する 2種類のトリガにつ
いて説明を行う．そして，各トリガに相当するエー
ジェントの身体表現・視覚表現について心理実験を
通してその影響を検証した結果について報告し，ユー
ザによるエージェント視点の取得の可能性について

議論する．

2 関連研究

本節では，他者視点取得の認知的メカニズムと他
者視点取得の際の認知的制約，およびこの制約を乗
り越えるための他者視点取得の促進方略について述
べる．
2.1 他者視点取得の認知的メカニズムとその制約
人間の社会的行動の基盤としての他者視点取得に
関する研究は数多いが，他者視点取得には認知的制
約が伴うことも知られている．Hinds [5] は，人工
物の操作の習得にかかる労力についての初心者と熟
達者のギャップの中で，この認知的制約について論
じている．初心者は自身の持つ人工物の操作に関す
る少ない知識を基準に考えるため，人工物の操作の
難易度を低めに見積もってしまう傾向がある．逆に
熟達者は自身の持つ人工物の操作に関する豊富な知
識を基準に考えたり，認識的自己中心性（epistemic

egocentrism）*1，つまり人間が獲得した知識をあたか
も他者も同じく知っているかのように考える傾向を
示す認知的バイアスに無自覚に影響されたり，いった
んある行為に熟達するとその行為を学んだ際に習得
した細かな手続きにまで注意が及ばなくなる傾向 [8]

があったりするため，熟達者もまた初心者にとって
の人工物の操作の難易度を低く見積もる傾向がある．
これらの Hindsの指摘は，特に獲得している知識量
にギャップのある 2者間における他者視点取得の困
難さの要因を示すものと考えられる．
2.2 他者視点取得の促進方略
こうした他者視点取得の認知的制約を乗り越える
方略についても様々な場面・手法から研究が進めら
れている．Norman [9]は，ユーザ視点からみた人工
物のデザインをパーソナルビューと名づけ，人工物
のデザイナ視点からユーザと人工物をみたシステム
ビューとは別にユーザ自身から人工物をみたパーソ
ナルビューから人工物のデザインを検討する必要が
あると主張した．そして，グループディスカッショ
ンにおける合意形成の場面で少数派による多数派の
誤った意見への同調を避けるため，多数派が少数派の

*1 論文によっては知識の呪縛（curse of knowledge） [6]，心
的汚染（mental contamination） [7]などの用語も用いられ
る．
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視点に立ち，多数派自身の問題点を指摘しようとする
試みが有効とする意見も存在する [10, 11]．Galinsky

とMoskowitz [12]の実験では，大学生が「自分がお
年寄りになったつもりで，1日を過ごす様子を想像し
て下さい」と教示される形で老人の視点の取得を行
うことで，老人に対する態度がポジティブに変化し
た様子がみられた．さらに，西森ら [13]の開発した
rTableは，遠隔グループディスカッション中に司会
者・質問者・回答者・書記の 4役を互いに役割分担・
役割交替を行うことで，円滑な討論を促すことを試
みたものである．また，森田・三輪 [14]は，数学の
問題解決における学習者の誤答プロセスの分析にお
いて，教員の視点に立つことで正答発見の方略を発
見しやすくなることを実験結果から指摘した．
本論文ではインタフェースデザインとして，身体
表現・視覚表現を通じたエージェント視点の取得の
可能性を指摘する．しかし，前述した既存の研究に
おける他者視点取得の促進方略は，視点取得を行う
人間に対し主に言語による教示を行う形をとってい
るため，身体表現・視覚表現による他者視点取得の促
進方略についてはどの程度視点取得に対し影響が現
れるか不明であり，また視点取得を自発的に行うた
めの方略についても言及されていない．この点を踏
まえ，エージェント視点の取得についてまとめる．

3 身体化エージェント視点の取得のトリガ

ここで視点という語の意味を整理するため，Voge-

ley と Fink [15] の定義を踏まえて用語を導入する．
まず，視点は 2つのレベルで記述される．1つは表
象レベル（representational level）で，これは観察可
能なユーザの認知における視点を指し，もう 1つは
現象レベル（phenomenal level）で，これは画面内に
表された仮想空間における視点を指すとする．そし
て，現象レベル，表象レベルそれぞれにエージェン
ト視点の取得のトリガとなるものが存在する．以下，
エージェント視点の取得の前提となるユーザとエー
ジェントとの対等な社会的関係のデザインについて
まず言及し，その後それぞれのトリガをきっかけと
したエージェント視点の取得のプロセスについて詳
細を述べる．

3.1 身体化エージェントとの対等な社会的関係のデ
ザイン

ユーザとエージェントとの対等な社会的関係のデ
ザインはユーザによるエージェント視点の自発的取
得の前提と考えられる．人間と人工物を「主人と召使
い」と捉えるインタフェース設計はよくなされるが，
このような人間と人工物の関係では人間側の要求は
一方的に人工物に押しつけられ，人間と人工物インタ
ラクションに齟齬が生じやすいため，人間は人工物を
ピア（peer）として，対等な関係の中で違う見方をも
つ相手とみなす必要があると考えられる [3, 16, 17]．
そして，このような対等な関係は特にユーザとエー
ジェントのインタラクションの場合はユーザの経験
したエージェントとのインタラクションの履歴に依
存するものと考えられ [18, 4]，これを想定したユー
ザとエージェントのインタラクションのデザインが
必要であるとみられる．
3.2 表象レベルトリガ
表象レベルにおいては 2 つの視点が存在する．1

つは自己中心視点（egocentric perspective）で，認知
レベルでユーザ自身が捉えている視点のことを指す．
もう 1 つは他者中心視点（allocentric perspective）
で，認知レベルで取得したエージェントの視点のこ
とである．表象レベルトリガによるエージェント視
点の自発的取得は図 1に示すように，ユーザがエー
ジェントから他者中心視点を自発的に推測し，その
結果自身の態度や行動を変容させることを指す．
本論文では，表象レベルトリガとして

• 社会的証明としての身体化エージェントの存
在 [19]

• 内省表現を介したユーザと身体化エージェント
のインタラクション [20, 21]

に着目する．表象レベルトリガが存在すれば，ユー
ザがたとえエージェントを「画面の向こうの存在」と
認知していたとしても，エージェント視点の取得は
起こりうると考えられる．
3.3 現象レベルトリガ
現象レベルにおいても同様に 2つの視点が存在す
る．1つは一人称視点（first-person perspective）で，
これはユーザ自身の仮想空間内の視座からみた現象
レベルの視点のことである．もう 1つは三人称視点
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表象レベルトリガ

彼は何を
考えているのか……

身体化エージェント
ユーザ

図 1 表象レベルトリガによる身体化エージェ
ント視点の自発的取得

現象レベルトリガ

彼は何を
見ているのか……

身体化エージェント
ユーザ

図 2 現象レベルトリガによる身体化エージェ
ント視点の自発的取得

（third-person perspective）で，これはユーザが仮想
空間内のエージェントの視座から取得した視点のこ
とである．現象レベルトリガによるエージェント視
点の自発的取得とは図 2に示すように，ユーザがエー
ジェントから三人称視点を自発的に取得することを
通じてエージェントの他者中心視点の推測を行うこ
とで自身の態度や行動を変容させることを指す．
現象レベルトリガとしてはユーザとエージェント
の身体方向一致 [22, 23] が挙げられる．これはユー
ザとエージェントの身体方向が揃う形になることで，
ユーザがエージェントの三人称視点を取得した結果，
他者中心視点を取得するものである．このような現
象レベルの他者視点取得から表象レベルの他者視点
取得が起こるメカニズムについては，前述のGalinsky

とMoskowitz [12]の他者視点取得の促進方略からも
現象的に裏付けられるほか，心の理論の研究におい
ても指摘されている [24]．しかし，ユーザとエージェ
ントの身体方向一致によるエージェント視点の取得
が起こるにはユーザがエージェントの存在する仮想
空間に没入しているか，つまりユーザがエージェン
トを同じ空間の存在と認識しているかどうかに依存
する点にも注意が必要である．

4 表象レベルトリガの例

この節では，3.2節で説明した表象レベルトリガに
ついてこれまでの研究から具体例を示す．
4.1 社会的証明としての身体化エージェントの存在
人間は無自覚にある情報に対する他者の評判を自
身の意思決定の判断基準に組み入れる傾向がある．
このような他者の評判のことは社会的証明（social

proof） [25]と呼ばれる．Cialdini [25]は社会的証明
の例としてテレビ番組のエキストラの笑い声を挙げ
ている．この笑い声により，その番組の視聴者は「こ
の番組を面白いと思う人間がいる」と捉え，その番組

を面白いと評価するようになると考えられる．さら
に，山本・渡辺 [26]の遠隔講義の映像に講義の聞き手
のアバタを重畳合成した研究や，ImaiとNarumi [27]

のロボットによる評判情報の伝達が人間に与える影
響を実験で検証した研究は，生身の人間でなく，アバ
タやロボット，エージェントなど社会的に振る舞う
人工物の評判であっても人間は意思決定の判断基準
として受け入れる傾向があることを示唆している．
しかし，押しつけがましく受け入れさせられよう
とした他者の評判は，かえってネガティブな意思決
定の判断基準となる可能性もある．Cialdini [25] も
前述の例の中でテレビ番組のエキストラの笑い声に
視聴者がわざとらしさを感じた場合，常にポジティ
ブな判断基準になるとは限らないことに言及してい
る．また，Walsterと Festinger [28]は，直接ある評判
を他者に伝えるよりある評判を第三者に伝えた様子
を漏れ聞かせる（オーバーハードコミュニケーショ
ン；overheard communication）方が人間はわざとら
しさを感じずにその評判をポジティブに捉えやすい
と指摘している．この知見を踏まえ，鈴木・山田 [19]

は評判を伝えるエージェントと評判を聞くエージェ
ントの 2体が現れ，エージェントの評判をユーザが
漏れ聞く形式にした場合（図 3），1体のエージェント
が直接ユーザに評判を伝える形式にした場合（図 4）
と比べユーザの意思決定にどの程度影響を及ぼすか
を実験で検証した．その結果，前者の場合の方が後
者の場合と比べユーザはエージェントからの評判を
受け容れやすくなる傾向がみられた．これらの研究
から，エージェントからの評判をユーザは無自覚に
自身の意思決定の判断基準に組み入れている，つま
り社会的証明としてのエージェントがエージェント
視点の自発的取得において表象レベルトリガとして
機能していることが考えられる．そして，エージェ
ントからの評判をユーザが受け入れるにはその評判
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図 3 身体化エージェントの評判をユーザが漏
れ聞く形式の例

図 4 エージェントが直接ユーザに評判を伝え
る形式の例

の押しつけがましさをいかに避けるかが重要である．
4.2 内省表現を介したユーザと身体化エージェント

のインタラクション
エージェントの発話や内省の表現には，音声以外に
も漫画などでも用いられるふきだしとテキストもよ
く用いられる．そしてふきだしには大別して発話を
示す発話の風船（speech balloon）と内省を示す内省
の風船（thought balloon）の 2種類が存在する [29]．
鈴木・武田 [20, 21]は，中でも特に内省の風船の機能
に着目した．内省の風船による内省表現によりエー
ジェントの内省をユーザが受容した際，ユーザはそ
の内省表現に自己開示 [30]，すなわちエージェント
の「本音」を含み，かつその内省が受け手である自
分にだけ伝わったと直感的に判断し，情報の希少性
（scarcity） [25]からその情報の重要度を高く見積も
る傾向があると考えられる．
ここで，エージェントから発せられた内省の風船
を入力フォームとし，エージェントの内省をユーザ
が入力するようにすると発話の風船を入力フォーム
にした場合と比べユーザはエージェントの内省を内
容的にも多く，そしてエージェントの自己開示を含
むものとして推測する傾向がみられた [20]．だが，こ
の際「エージェントがどう思うか／答えるか」とい
う言語による教示も含めてエージェントから発せら
れたふきだしの中身を入力する形をとったことや，
ユーザとエージェントのインタラクションの履歴を
Suzuki と Takeda [20]の研究では考慮していなかっ
た．そこで，ユーザがエージェントの意見を内省表
現（図 5），ないし発話表現（図 6）により受け入れ
た後，エージェントの内省の推測を内省の風船型入
力フォームで行う形で実験を行った [21]．その結果，
ユーザはエージェントの内省表現による意見を発話
表現による意見と比べ受け入れようとする傾向がみ

られ，また内省表現の意見を受け入れた後の方が発
話表現の意見を受け入れた後より内省の風船型入力
フォームによる内省の推測を多く行う傾向がみられ，
エージェントの内省表現，およびそれを受けての内
省の風船型入力フォームがユーザによるエージェン
ト視点の自発的取得において表象レベルトリガとし
て機能していることを示唆している．

5 現象レベルトリガの例

この節では，3.3節にて説明した現象レベルトリガ
について，これまでの研究から具体例を示す．
5.1 ユーザと身体化エージェントとの身体方向一致
エージェントやアバタ，ロボットなどの社会的に
振る舞う人工物の身体方向が人間に与える影響につ
いても研究や知見が多く存在する．絵画や映画にお
いては，基本的に受け手と対面する形で登場人物が
描かれたり撮られたりする方が受け手の印象に残り
やすいことが指摘されている [31, 32]．しかし，これ
らの知見はメディアの受け手と登場人物との直接の
インタラクションが考慮されているものではなく，こ
の点を考慮して社会的に振る舞う人工物の身体方向
について検討が必要といえる．実際，人間同士の協
調作業の場面 [33]と同様に，人間と同じ社会的立場
としてデザインされた社会的に振る舞う人工物につ
いては，互いが対面するより身体方向を一致させた
方が人間にとって自然である，ないし人工物との親和
性が高まるという指摘が絵本の挿絵をもとにした作
話 [34]，アバタ [35]，ヒューマノイドロボット [36]，
エージェント [37]の研究でみられる．しかし，2体の
エージェントがそれぞれユーザと対面する形，ユー
ザと身体方向を一致させる形で現れると双方のエー
ジェントの意見を受け入れる可能性があること，そ
してユーザと意見の異なるエージェントと身体方向
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図 5 内省表現を発する身体化エージェント 図 6 発話表現を発する身体化エージェント

図 7 ユーザと身体方向を一致させる身体化
エージェント

図 8 ユーザと対面する身体化エージェント

を一致させると逆に親和性にネガティブな影響を及
ぼす可能性も Suzukiと Takeda [22]により示唆され
ている．
これらの研究を踏まえ，1体のエージェントの身
体方向に注目し，エージェントがユーザと身体方向
を一致させた場合（図 7）とユーザと対面した場合
（図 8）との間でエージェントの提供する情報に関す
る記憶とエージェントに対する印象の変化について
鈴木ら [23]は実験で比較した．その結果，エージェ
ントの提供する情報についてはエージェントがユー
ザと身体方向を一致させた場合の方が対面した場合
よりユーザの正再認が減り，かつ誤再認が増える傾
向がみられ，逆にエージェントに対する印象評定の
結果からエージェントがユーザと身体方向を一致さ
せた場合の方が対面した場合よりエージェントに対
する親和性が増すことが示唆された [23]．このよう
な結果のギャップが生まれた原因としては

• エージェントが一方的にユーザに情報提供を行
う形式であったため，ユーザとエージェントが
同じ社会的立場であると明示的にデザインされ
ていない

• エージェントの身体方向以外の身体表現の要因
（頭部方向，視線方向など）が影響している

が考えられる．これらを踏まえ，改めてエージェント
の身体方向を含む身体表現がユーザによるエージェ
ント視点取得の現象レベルトリガとして機能してい
るかどうか検討する必要がある．

6 まとめ

本論文では，ユーザによるエージェント視点の自
発的取得のトリガとして知覚されるエージェントの
心的な視点をベースとした表象レベルトリガとエー
ジェントの仮想空間内の視点をベースとした現象
レベルトリガについてとりあげた．中でも表象レベ
ルトリガとして，社会的証明としてのエージェント
の存在，そしてエージェントから発せられた内省表
現とそれを受けての内省の推測を実験での検証も含
めて例示した．現象レベルトリガとしても，ユーザ
とエージェントとの身体方向の一致がユーザによる
エージェント視点の自発的取得に関わる可能性を指
摘した．
これらの研究は主に実験室における心理実験を
ベースに評価がなされてきたが，今後は別の指標（生
理指標，脳計測など）といった視点からも詳細な検討
が必要と考えられる．また，実際にこれらの知見を
他者視点から深く掘り下げて情報を多面的に検証す
る必要があると考えられるリスクコミュニケーショ
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ンや e-Learningのソフトウェアに応用し，その影響
を長期的視点から検証することも重要とみられる．
このような基礎面と応用面から，ユーザによるエー
ジェント視点の自発的取得に関する研究を今後も進
めてゆくことが求められる．
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