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1. 導入
説得工学とは，人の行動や態度を変化させる技術であ

る[1]．特にコンピュータ技術を用いた説得は近年注目を
集め，運動不足の改善を促したりエコな生活を促進する
等，様々な説得を行うアプリケーションの研究が行われ
ている．それらのアプリケーションは，説得が行われる
行動について問題を意識しているユーザに使われること
を想定して設計されているが，関心の無いユーザに対し
て問題を認識させ，改善を促していくことは想定されて
いない．我々は過去の研究において，説得したい行動に
ついて関心の無いユーザの意識を改善することを目的
に，ユーザに説得を受けている自覚を与えずに説得を行
う暗黙的説得手法を提案した[2]．しかし，現時点では暗
黙的説得手法の有効性に関する検証は十分とは言えな
い．そこで本研究では，キャラクタインタラクションを
用いた暗黙的説得について，実際にアプリケーションを
開発し，評価実験を行うことで有効性の検証を目指す．

2. 暗黙的説得手法
　暗黙的説得手法とは，説得とは無関係のアプリケーシ
ョンの中に，説得の要素を埋め込むことで，説得を実現
する手法である．そうすることで，説得したい行動にユ
ーザが興味を持っていなくとも説得を行うことが可能と
なる．我々は暗黙的説得手法のケーススタディとして，
位置情報ゲームに歩くことを説得する要素を埋め込んだ
iDetective を開発した． iDetective では説得を行う手法
の１つとして，キャラクタインタラクションによる説得
を採用した．キャラクタとユーザの会話形式のインタラ
クションにより，ユーザに情報提供を行う形で暗黙的説
得を実現する．説得にキャラクタを用いることが有効で
あることは[3]で示されており，暗黙的説得においても有
効であることが期待出来る．しかし，iDetective を用い
た評価実験では，キャラクタインタラクションに関する
説得の効果は確認できなかった．

3. 実験用アプリケーションのデザイン
　本説では，評価実験に用いるキャラクタインタラクシ
ョンを行うアプリケーションのデザインについて述べる．

3.1. キャラクタデザイン

　キャラクタインタラクションを通してユーザに説得を
行う上で，キャラクタのデザインが重要になるのは明ら
かである．本研究では，ユーザにポジティブな印象を与
えるとされるアニメーション化されたキャラクタを採用
した[4]．そしてキャラクタの表情を複数用意し，セリフ
と合致した表情を選択出来るようにすることで，ユーザ
にセリフの内容をより強く印象づける．
　会話の内容に関しては，説得に関係する会話以外に，
説得とは無関係の雑談を用意した．雑談を織り交ぜるこ
とで，特定の話題が続くことに対するユーザの違和感を
無くし，ユーザが説得されている意識を持たないように
する．また，雑談を充実させることで会話の機能自体を
より魅力的にすると共に，キャラクタに親しみや信頼感
を感じさせ，説得の効果を高めることを狙う．

3.2. インタラクションデザイン
会話は，キャラクタのセリフに対して，ユーザが画面

をタップする等の返答を返すことで進行させるスタイル
とした．そうすることで，ユーザがキャラクタの説得に
関わるセリフを見落とす可能性を低減させる．ユーザか
らのインタラクションに関しては，ユーザの負荷が大き
い文字入力を行うことを避け，選択式を中心とすること
で，抵抗感無くインタラクションを行えるようにする．
図１は実際のアプリケーションの会話画面である．

図  1:会話画面



４. 評価実験
　暗黙的説得の有効性を検証するために評価実験を行
った．本実験においては，歩くことを説得する目標と
し，説得が有効であるとは歩くことに対する興味や関
心が増加する，または歩くことに対する知識が増加す
ると定義した．暗黙的説得の評価であることから，実
験は被験者に詳細を伝えずに実験を行った．以下に実
験の要項を示す．

　・被験者数：１２名(男性６名：女性６名)
　・期間：７日間
　・会話数：４９(１日７会話)

　実験後に，関心の変化に関するアンケートを行う．
また会話の中にクイズ形式の質問を用意し，実験後に
それらに関して記憶しているかをテストする．テストに
ついても，被験者には実施することを事前に知らせな
い．なお，テストでは歩くことに関する問題５問に加
え，雑談の中からも５問出題した．

５. 結果と考察　
　図２にクイズ形式の会話に対する被験者の正答数の
平均値と，実験後に行ったテストの正答数平均値を示す
グラフをみると分かるように，被験者の知識量は実験
前に比べ明らかに増加していることが分かる．また，
アンケートにおいて，１２中１０人が，歩くことに対
する興味，関心が高まったと回答した．この結果から
キャラクタインタラクションを用いた暗黙的説得は有
効な説得手法であると考えられる．

　

　本実験では歩くことの他に雑談として４つに分類で
きる話題が登場しており，アンケートにおいてそれぞれ
の話題に対する興味の変化量を，０～４の５段階で質
問した．その結果をもとに，各話題における全ユーザ
の興味の変化量の合計と，変化量の合計を各話題の会
話数で割り，会話１つあたりの興味の変化に対する影
響を計算した．それらを図３に示す．グラフを見ると
会話１つあたりの影響は均一ではないことが分かる．

これは，会話の数が多いことが必ずしも興味の増加に
繋がる訳ではないことを示している．原因としては，会
話の面白さや被験者の感性等が影響していると考えら
れる．

６. まとめと将来課題
　本研究ではキャラクタインタラクションを用いた暗
黙的説得に焦点を当て，説得の有効性に関する評価実
験を行った．その結果，キャラクタを用いた暗黙的説
得が有効な説得手法であることを示すことができた．
しかし，キャラクタインタラクションをどのように構築
するべきかに関しては，未検証な項目が多い．特に，
キャラクタのデザインやセリフの構成が説得にどのよ
うな影響を与えるかについての検証や，暗黙的説得を
実現する上で，説得の会話と雑談はどのような比率が
適切か等については詳細に検証していく必要がある．
また，説得の効果を高めるユーザに合わせた説得を行
うため，会話の中でユーザの状態をセンシングする手
法についても検討していく必要がある．
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図  2:知識の変化

図  3:興味の変化


