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概要：近年では VR空間内に作品を展示し，そこに来場者が没入して鑑賞する体験が盛んになってい

る．来場者に空間や作品の案内や説明をする方法としてエージェントの利用が挙げられる．しかし，

情報を提示するだけの一方的なガイドを行った場合，来場者はエージェントに対して煩わしさを感

じてしてしまう恐れがある．そこで，本研究では来場者にエージェントのガイドを受け入れやすく

するため，感情表現を伴ったエージェントとの共同鑑賞によるガイドを提案する． 
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1. はじめに 

 近年では VRchat や Cluster 等の VR ソーシャルプラッ

トフォームが発展しており，仮想空間内に 3D の展示作品

を展示する試みが盛んになっている[1]． 

クリエイターにとって来場者に観てもらいたい作品や

紹介したい作品が存在するが，クリエイター自身が来場者

全員に対して仮想空間内を案内するのは困難であり，一般

の美術館のように案内や作品の説明を行うガイドを常駐

させることも難しい．そこで我々の以前の研究では仮想空

間内をクリエイターの代わりに案内・紹介できるキャラク

ターエージェントを安価かつ用意に作成できる手法を検

討し，仮想空間内でのモーションや音声，位置の記録と保

存を利用することで動画を撮影するような感覚で、仮想空

間内の展示作品を紹介するエージェントを実装する方法

を提案した[2]．しかし，この手法ではエージェントはクリ

エイターが作品の紹介を行っている様子を再現しただけ

で，説明が一方的であり，特定の作品の位置のみでしか説

明を行うことが出来なかった． 

このようなエージェントによる自動的なガイドを行う

場合，来場者エージェントに不快感を感じる可能性が指摘

されている[3]．そこで本研究では来場者がエージェントの

ガイドを受け入れやすくする方法として，感情表現を伴う

共同鑑賞エージェントを提案する 

 

2. 関連研究 

 仮想空間内をキャラクターエージェントを用いてガイ

ドを行う事例は VR デバイスや VRプラットフォームの発

展によって，多くみられるようになり，実際に仮想空間

内にガイド役として利用することで来場者は仮想空間に

より深く空間的に関与していると感じ，音声のみのガイ

ドと比べても，より刺激的に感じることでユーザーエク

スペリエンスを向上させることが示されている[4]． 

エージェントによるガイドを受け入れられやすくする

手法としてエージェントとの共同作業が挙げられる．ロ

ボットと人が共同でタスクを行うなかでロボットの協調

的な行動がユーザーに共感を生じさせることが示されて

おり，藤田らの研究ではエージェントとユーザーが共同

で模擬店舗内の商品を見て回りエージェントからの商品

の紹介を受けることで，ユーザーの購買意欲が向上する

ことが示された[5]． 

 また，他の手法としてエージェントの感情表現の提示

も挙げられる．交渉の際などに相手の感情を考慮するの

と同時に自分の感情を相手に示すことで情動伝染によっ

て共感を生じさせ，提案や主観的メッセージを受け入れ

られやすくなる事が知られている．これを利用し，感情

表現を行うロボットやエージェントによってユーザーに

説得や商品推薦を行っている研究もある[6]． 

これらの先行研究を踏まえ，我々は来場者と仮想空間

内で共同作業として展示物を共同鑑賞し，さらに感情表

現を伴ったガイドを行うエージェントを開発し，来場者

にエージェントによるガイドを受け入れられやすくする

事を試みる． 

 

3 共同鑑賞エージェント 

本研究では共同作業として共同鑑賞を実装した．エー

ジェントは来場者に追従して移動し，さらに図 1 のよう

に来場者が鑑賞している展示物と同じ展示物を鑑賞する
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というものである．エージェントが来場者に追従して移

動するために来場者が移動した際，それを追いかける形

で来場者の右隣に移動するように実装した．さらに来場

者の視線の先を検知するために来場者のアバターの目か

らレイキャストし，来場者のレイが展示物に接触した箇所

にエージェントの視線と体を向けるように設定した．さら

に来場者が展示物を見ていない間，エージェントの頭部

は来場者のいる方向を向くように実装した．これにより

エージェントは共同注意を行い，来場者がエージェント

と共同鑑賞していることを意識するよう誘導する． 

 

4 アホ毛による感情表現 

 本研究ではエージェントの感情表現の提示としていわ

ゆる「アホ毛」の変化を実装する．アホ毛はアニメーショ

ン作品等で感情表現を補助する技法として利用されてお

り，喜怒哀楽のように様々な感情を提示でき，かつユーザ

ーが直観的に感情を読み取ることが可能である．野地らの

研究ではコミュニケーションでの感情提示としてアホ毛 

を模したデバイスを利用しており，実験の結果からアホ毛

がユーザーとエージェントのコミュニケーションの助け

になり，アホ毛デバイスを使用しなかった場合に比べて感

情が伝わったことが示されている[7]． 

 また，アホ毛は表情と違って対面状態ではない場面でも

確認することができ， 動きのあるモーションをつけるこ

とで，より容易にユーザーが感情を確認することができる

利点がある． 

 本研究では図 2 のように通常時の他に来場者に対して

好意を向けているのを表す＋の感情の状態，来場者に対し

てショックを受け，落ち込んでいるのを表す－の感情の状

態，来場者に対して疑問を抱いてる疑問の感情の状態を実

装し，感情の変化を大きく 3 種類表現できるようにした．

＋の感情の状態ではアホ毛が揺れるような動きのあるモ

ーションをつけ，嬉しさの度合いによって揺れの大きさや

激しさが変化するよう実装した． 

 

５ 今後の展望 

本論文ではエージェントが来場者をガイドする際にガ

イドを受け入れやすくする手法として，共同鑑賞と感情表

現の提示を提案した．今後は展示品の紹介やエージェント

から来場者に特定の作品を共同鑑賞するように誘導を行

うようなガイド機能を実装し，仮想空間内に博物館や美術

館を模した空間を作成し，被験者に HMDを用いて仮想空間

内に没入体験をするユーザーテストを行う．ここでは，プ

レイヤーが仮想空間内で観るべき展示物の選択に迷って

いるとき，観る展示物を提案する機能をテストする．この

際，来場者はその提案を受け入れるか否か選択できるが，

この選択によりエージェントの感情表現を変えることで，

ユーザーの行動がどのように変化するかを検証する．  
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図 1: 来場者と共同鑑賞を行うエージェント 

 

 

 

図 2: 感情に応じたアホ毛の変化 
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