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 人は，他人と適切な距離を取ることによって円滑なコミュニケーションを行っており[1]，身体配置は人同士のコミュニケ

ーションにおいて重要な要素であるといえる．人とエージェントとの 1対 1インタラクションにおける身体配置を扱った先行

研究では，人とエージェントとの 1対 1インタラクションにおいても適切な距離を保つ為に適応行動を行うことが示唆された

[2]．多人数インタラクションにおける身体配置の重要性を指摘する研究として，Kendon が定義した F 陣形という概念があ

る[3]．F陣形は，O空間，P空間，R空間からなり，会話参与者が円滑なコミュニケーションを行う為の土台となっている．

人とエージェントの 1対 1インタラクションにおいて，適切な距離を保つための適応行動が見られるならば，人と複数エージ

ェントの多人数インタラクションにおいても，人は F陣形を形成するのではないかと考え，F陣形形成の有無という観点から，

人と仮想空間内の複数エージェントとの多人数インタラクションにおける身体配置の重要性を，検証することを目的とする．

実験を行うにあたり，以下の 4つの仮説を立てた．仮説 1「人とエージェントの 1対 1の会話中，第三者エージェントが会話

に参与してくると，エージェントの増加に合わせて人は自らの立ち位置及び向きの調整行動を行い F陣形を再構築する」，仮

説 2「エージェント同士の会話に人が参与する場合，エージェントらがすでに形成している F陣形の P空間に入るように，自

らの立ち位置及び向きの調整を行いながら参与していく」，仮説 3「会話中，既に形成されている F 陣形が崩れても，会話を

続ける意思があれば実験参加者は自らの立ち位置及び向きの調整行動を行い F 陣形を再構築する」，仮説 4「F 陣形が形成さ

れるように身体配置した会話は，エージェント及び会話に対する印象が向上する」．仮説中にある調整とは，実験参加者が P

空間上でエージェントと点対称な象限に立ち位置を変える行動，及び O空間の中心を向くように向きを変える行動を指す． 

 実験システムは，Microsoft Visual Studio 2010 Professional及び DXライブラリを用いて仮想空間を作成，エージェント

及び背景は MetasequoiaLE R3.0を用いて作成した．3台のディスプレイを目線の高さで，没入感が出るように設置し，エー

ジェントを表示した．実験システムの F陣形形成判定は，Microsoft Kinect®センサーで取得した実験参加者の身体部位の水

平座標，奥行き座標を用いて行う．エージェントの音声は中央ディスプレイの下に設置したスピーカーから出力され，会話は

Live Messengerによるボイスチャットを用いて，実験参加者の見えない場所で 2名の実験者が行う．実験 1では，仮説 1の

検証の為，エージェントと 1対 1で会話している途中に第三者エージェントが横方向から会話に参与し，3人で自由会話を行

う．後から参与してきたエージェントを会話に入れる為に，実験参加者が，自らの立ち位置及び向きの調整を行うか検証する．

また，実験 2では仮説 2の検証の為，2体のエージェントが会話を行っている所に実験参加者が参与し，3人で自由会話を行

う．実験参加者が，既に形成されている F 陣形の P 空間上に入るように自らの立ち位置及び向きの調整を行うか検証する．

実験 2では仮説 3の検証の為，会話シナリオの特定部分に差し掛かると，エージェント 2体が画面上を横方向に移動する．会

話の途中で既に形成されている F 陣形が崩れても，会話を続ける為に実験参加者が F 陣形を再構築しようと自らの立ち位置

及び向きの調整を行うか検証する．座標値は，会話参与時または移動時に，実験参加者自身の立ち位置と向きの微調整行動が

終止し，静止した時に取得する．各実験終了後にエージェントの積極性，好感度，見かけの親身度，会話に関する印象評価ア

ンケート，全実験終了後に事後アンケートをそれぞれ評価尺度 7段階で行った．実験参加者は，大学生 39名である． 

 分析にあたって，実験ごとに実験参加者の F 陣形の形成判定を，「位置可(エージェントらと点対称な象限に立っている),向

き可(全身が O 空間の中心を向いている)」，「位置可,向き不可(全身が O 空間の中心を向いていない)」，「位置不可(エージェン

トらと点対称な象限に立っていない),向き可」，「位置不可,向き不可」の 4条件に分類した．ビデオ分析より，上半身の向きの

みを変更する実験参加者を「向き可」に含み，4条件に分類し，仮説 4を検証する為，4水準で一元配置分散分析を行った． 

 身体配置行動に関して，実験 1では第三者エージェントが参与してきた時に，位置可は全体の 82％，向き可は全体の 76％

であった．実験 2 では実験参加者が会話に参与した時に，位置可は 100％，向き可は全体の 39％で，エージェントの移動が

終わった時に，位置可は 100％，向き可は全体の 74％であった．これより，仮説 1，仮説 3は支持される結果が得られたが，

仮説 2は支持される結果が得られなかった．その理由として，会話の相手が複数いる場合，会話を続けながらそれぞれの背景

情報を取得し，最終的な向きを決めるため，実験参加者が会話に参与した時における向き可の割合が低く，仮説 2は支持され

なかったと考えられる．これより，F陣形は最終形になるまでに，ある程度の時間が必要であることが考えられる． 

 印象評価アンケートの分析結果において，実験 1では有意差は認められなかった．実験 2では，実験参加者全員が位置可で

あった為，向き可，向き不可の 2水準で一元配置分散分析を行った結果，「エージェントの積極性」「エージェントに対する好

感度」「エージェントに対する見かけの親身度」「会話に対するストレス」において，向き可＞向き不可の方向に有意差が認め

られた．これより，仮説 4 は実験 2 に関して支持される結果が得られた．実験 1 に関して仮説 4 が支持されなかった理由と

して，本研究では必ず実験 1から行い，実験参加者が実験環境に不慣れなままエージェントとの会話を行った，順序効果の影

響が考えられる．以上より，実体のない仮想空間上のエージェントとの多人数インタラクションにおいても，実験参加者は F

陣形を形成しようとし，F陣形が形成された会話では，会話相手の印象や対話そのもの印象が向上することがわかった．続行

研究では，スピーカーをステレオ音声にし，エージェントにリップシンク機能を付加することで，より臨場感のある実験環境

を整えることが望まれる．研究成果の応用例として，デジタルサイネージにおいて複数人の被提示者に対して自動的に身体配

置を行う広告エージェントなどが考えられる． 
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