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我々のリアルは頭の中にある
・頭の中に「しか」ない？
・どこかにリアルが存在する？

自分の頭の中にあるとも限らない
・伝わる間に変化する
・変化したものを受け入れる

目的重視要因

目的意図

作業重視要因

作業意図
発信者 受信者

発信器 受信器情報 解釈

インタラクションの中で循環しながら
「今」感じているリアルができてくる

「人間」らしさもインタラクションが作る

そもそも、「人間」らしいとは？
擬人化を考えてみる
• 外見

必ずしも人間っぽくなくてもよい
• 音声

イラストでも擬人化という
• メッセージ（テキスト）

ピングーのような場合も十分に擬人化
• 感情

これは微妙？
無表情でも擬人化という場合もある

• 理解
相手が何でも勝手に擬人化することも

• 意思疎通
つまり、インタラクション！

発信者 受信者

発信器 受信器

ノイズ

伝送路

このロボットは、ゲートが
壊れていて危ないと思って
止めてくれたんだな。

ロボットのセンサーが、
反応して止めたんだな。

モーターが腕と足を駆動
して動かしているんだな

志向姿勢

物理姿勢

設計姿勢

循環的な意図の更新が印象と行動に与える影響

a) The number of interferences 

in the purpose of the agent

b) The number of interferences 

in the purpose of another player
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a) The result of the first half b) The result of the second half
eAEGL GO eAEGL GO

* *

eAEGL GO

s
c
o

re

+

eAEGL GO

s
c
o

re

*

How strongly do you want to play 

the game with the agent again?
How actively did you involve 

this task?
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a) The result of eAEGL group b) The result of GO group

First half Second half First half Second half
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How carefully did the agent consider your intentions?

How strongly do you think that the agent considered 

its strategies based on players' intentions?

Base

Base

Base

Mining

field

インタラクションの中で、自分の意図を
「お互いに」協調的に作っていく
・作っていくプロセスが「人間」らしさ

「機械的な」動作しかしなくても
妨害したり、視線を感じたりする
・「ちょっかいを出すこと」
・「意図を感じること」

→ 「人間」らしさ
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同一感
没入感

関係性の存在

アバター

エージェント
or NPC

Virtual world

プレイヤー 志向姿勢

• よくわからないものを理解するときに、最
も身近な「人（自分）」に例えて理解する

• 多くの哲学者が言及するように、人間の認
識の基礎は「自分」である

• パスカル：「我々の尊厳のすべては、
考えることのなかにある」

• デカルト：「我思う故に我あり」
• 一方で、人間は「自分」では完結しないと

いう考えもある
• 感覚遮断実験
• 監獄実験

「人間」らしさは他者との関わりによって生
まれるのではないか

人間とエージェントの関係（HAI）には、それにふさわしい
「人間」らしさがあるのではないか

HAIに感じる「人間」らしさとは何だろうか

第一セッション	
床作り 

第二セッション	
壁作り 

会話	
（約３分） 

会話	
（約３分） 

第三セッション	
内装作り 

第四セッション	
外装作り 

会話	
（約１分） 

会話	
（約１分） 

前半タスク 

後半タスク 

エージェントと協調関係を	
構築するために行う 

エージェントとの協調関係が	
維持されているかを検証する	
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好感度

上司 部下

エージェントに話しかけた割合

インタラクションの観察が印象と行動に与える影響アバターの振る舞いが印象と行動に与える影響

Hitting a player

Knock out
Fist pump

Stamping the ground

Mopping the brow

Replenishment

Getting points

Looking around

Flag

Hostile

Cooperative

Participant

Charging

他人同士がインタラクションしている様子を見ることで、そこに存在する
「らしさ」を人間は（暗黙的に）理解する

・自分とのつながりをある程度明示する必要がある
・直接やりとりすると、逆に効果が下がる

→ 最初にモデル（幻想）を作ることが大事

他者がいないと「自分」が成立しないことが結構ある
→ 「他人の振り見て我が振り直せ」はただの学習ではない！

重要なのは自分の中にしかないものを他人と共有しているという「感じ」
HAIの場面は特にこれが顕著なので、いつの間にか哲学的に

アバターの振る舞いに、操作者の
心理状態を反映させた
・エージェントに性格を付与
・操作者自身は文脈を知らない

→ エージェント同士の関係を理解
我がことのように感じる

エージェント同士のインタラクシ
ョンを観察させる場合と、
人間とエージェントが直接インタ
ラクションする場合を比較

→ エージェントに対する印象と積
極性が変化した


