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顔と姿を持つエージェント

　顔と姿を持ち音声機能を有する生命的エージェント

（lifelike agent）を用いるマルチモーダルインタフェース

やメディアコンテンツが出現し始め，複雑化が進む情報

化社会の中で自然で理解しやすく親しみやすいマルチモ

ーダルメディアとして発展が期待されている 1），2）．こ

れらのエージェントは情報空間でガイド，チュータ，執

事，パートナーなどの役割を果たすことになる．先行的

研究によりそれらの効果も実証されるようになってきて

いる．複数の技術要素の集積が必要なため以前は実現が

難しかったが，最近ではツールとして提供される要素技

術が利用できるようになっており，試行的使用は可能に

なりつつある（生命的エージェントシステムの構成要素

についてはコラム参照）．Web 等で見かけることもある

ようになってきており，図 -1 はそのような例を示して

いる（Web では音声出力はあるがユーザ入力はマウスに

よる選択やテキスト入力であり，音声入力はまだ一般的

でない）．最近では，ヒューマノイドロボットもこのよ

うなエージェントの一種として用いる研究も行われて

いる．

　しかし一方で，社会への浸透は期待されたほどには進

んでいないという現実もあり，広く一般の人々が感性的

で魅力的なインタフェースやコンテンツを容易に作成す

るようになるには，課題も多く残されている．本稿では，

このような技術の経緯と現状を紹介し，広い普及を可能

とするためのいくつかの課題について記す．

経緯と現状

　生命的エージェントは，一定程度の自律性を有する

機能モジュールという点では他のエージェント技術と

共通性を持つが，目的や外見として身体を持つこと

（embodiment）を始めとして違いも多く，半ば独自領域

として発展を遂げてきたともいえる．1987 年に Apple

社が将来のインタフェースのコンセプト・ビデオとして

Knowledge Navigator を示したのが 1 つの契機となり，

1990 年に代入ると欧米日で具体的に実現する技術の研

究開発が進んだ．初期段階で我々も含め日本では，テク

スチャマッピングによる自然感の高い顔を持つ擬人化エ

ージェント（anthropomorphic agent）の具現化の点で特

徴があったといえる（しかし，自然感の高さは人間と同

等の能力を有するといった過度の期待を抱かせてしまう

点で，必ずしも好ましいとはされなくなっている）．ま

た，東芝で開発された TOSBURG Ⅱはエコーキャンセラ

を備えるなど，音声機能に特徴があった．

　Microsoft 社が 1997 年に Microsoft Agent キャラクタ

とシステムを無償公開したことは，この分野の開発を促

進し，またシステム構築上のインタフェース等について

の 1 つの参照ベースを与えることになった．Microsoft

社はこれを用いたアシスタント・ツールを Office 2000

に標準装備したが（代表的にはイルカのキャラクタ），煩

わしいと感じるケースが多く，必ずしも成功しなかった．

教訓としては，アシスタントは不用意に出しゃばるよう

な形態はよくなく，控え目であるべきということになろ

う．1990 年代後半には，直接操作型 GUI 対エージェン

トインタフェースの論争とまではいかないが，議論が

あった 3）．このエージェントインタフェース主張者の P. 

Maes（MIT メディアラボ）は，身体を持つ生命的エージ

ェントに特に限定されず広くソフトウェアエージェント

によるインタフェースを対象にしたのであるが，議論の

内容はほぼ生命的エージェントについて当てはまる．複

雑化する情報社会の中で未知な環境や未知で多様な機能

に遭遇する機会は増えてきている．物理的世界ではこの

ような場合は知識を持つ人に尋ねるのが最もよく，特別
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な操作法を知る必要がないという

意味で汎用的な解決法である．直

接操作型 GUI の優位性を主張する

B. Shneiderman（メリーランド大）

の賛同は得られないかもしれない

が，このような場合には，物理的

世界の人対人の汎用的な対話やイ

ンタフェースを模擬するエージェ

ントインタフェースは，特別な操

作知識を要しない自然なインタフ

ェースということになるのではな

かろうか．日常的に使用する機能

については，エージェントを介して問い合わせたり動作

させるのは煩わしいということになろう．教育システム

における教師エージェントなどは，単にインタフェース

としてだけではない役割を果たすことになり，有効性が

高い．

　2000 年代になると，米国では海外に展開する兵士が

会話も含む異文化環境へ適応するためのマルチモーダル

訓練システム開発に向け陸軍から資金が投じられ，南

カリフォルニア大に ICT（Inst. for Creative Tech.）が設

立され，この方面への応用が進展している（当初の対象

地域はボスニアだったが，その後アフガニスタン，イ

ラ ク と 広 が っ た ）． 一 方 EU で は，IST（Info. Society 

Tech.）プログラムの下でマルチモーダルインタフェー

スと HUMAINE と称される感情に関係するシステム

（emotion-oriented systems）がテーマに設定されており，

多数の大学が参画しており，多くの研究が進んでいる．

　生命的エージェントによるメディアコンテンツを単

なる技術としてだけでなく，芸術的面も評価し，総合

的に強化を図ろうとする動きも始まっており，2005 年

からコンテスト形式の GALA（Gathering of Animated 

Lifelike Agents; http://hmi.ewi.utwente.nl/gala/）が行わ

れている．この作品（動画）を見るとこの分野のレベルを

実感することができ，総合作品として評価するこのよう

な動きは，メディアクリエータも巻き込む新段階へ進ま

せる動力となろう．

　インタフェースやメディアにおける生命的エージェン

トの使用に関し，その認知的背景として把握しておくべ

き事項を以下に 3 点挙げておく．

◦ A. Mehrabian による 1960 年代のノンバーバルコミ

ュニケーションの役割と重要性の指摘（日常のコミュ

ニケーションにおいて身振り，表情，声調やイントネ

ーションによる情報伝達の部分がきわめて大きい（90

％以上である）ことを示した）．

◦メディアの等式（Media Equation）: B. Reeves と C. 

Nass は 1996 年 発 刊 の 著 書 に お い て "Media = Real 

Life"，すなわち人間はインタラクションする人工物で

あるメディア対象物を自然に，人間のように人格を持

つ対象として扱う傾向があることを指摘した 4）（これ

は，人間は主として人間社会の中でのインタラクショ

ンにより進化してきたことに起因する）．

◦ペルソナ効果（Persona Effect）：生命的エージェント

の存在は，たとえば教育用メディア等において，必ず

しも直接的に作業や学習の効率に影響を与えるもので

はないが，モチベーションを高めたりする効果を持ち

（学習などにおける）経験の認知性を高める効果を持

つ 5）．

記述言語

　共通的な HTML により多くの人々が容易に Web コ

ンテンツを記述・作成し発信できることで Web が急速

に拡大，普及したように，生命的エージェントによる

コンテンツの普及に関しても共通的あるいは標準のベ

ースとなる記述言語の設定が重要となる．この考えの

下 で 我 々 は MPML（Multimodal Presentation Markup 

Language）6），7）を開発し，国際的標準化に向けての議

論にも努力してきたのであるが，2005 年までは大き

な進展はなかった．詳細は省くが，世界各国で開発さ

れた記述言語には，CML/AML（英インペリアルカレッ

ジ），APML（伊バリ大，仏パリ大など），RRL-NECA（英

ブライトン大など），STEP（蘭 Vrije 大アムステルダム），

VHML（豪 Curtin 大），BEAT（米 MIT），PAR（米ペンシ

ルベニア大）などがある 2）．Web との整合性を考慮し，

MPML を含め半数以上は XML 準拠のマークアップ型記

述言語になっている．

　標準化の議論が進展しなかった要因として，次の 2

つの異なる指向性があり，この間での調整が難しかった

ことがある．第 1 は，多くの人々が（HTML での Web コ

図 -1　Webに現れる生命的エージェントの例．（左は上半身のみのキャラクタ）
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ンテンツ記述のように）無理なく記述で

きるようにすることを重視する立場であ

り，第 2 はプロのクリエータによる使用

にも耐えるように細部制御も含む高い表

現力を追求する立場である．これらの違

いは用いるキャラクタエージェント機能

にも反映する．第 1 の立場のアプロー

チではエージェントへの動作指示は中レ

ベルの抽象度であり，多くの場合，キャ

ラクタエージェントはあらかじめ定義さ

れた 30 〜 50 種程度のジェスチャパタ

ーン（これを最近では gesticon とも称す

る）を持ち，これらから選択して実行す

るかたちをとる．第 2 の立場のアプロー

チではエージェントの動作指示はパラメータも含むよう

な低レベルの制御も可能とすることから，キャラクタエ

ージェントも動作に高い自由度を持つものが用いられる．

我々の MPML は第 1 の立場に立脚している．以上の 2

つのアプローチは将来的には統合されるべきものである

が，どちらを起点にして他方を取り込んでいくかが明確

にならなかった．

　2005 年から EU の研究者を中心にして記述言語の標

準化についての議論が進められ，方向性が打ち出される

ようになってきた 8）．この構成法では従来は混在してい

ることもあった，マルチモーダルなコミュニケーション

のプラン生成部と，エージェントの具体的な動作生成部

とを分離する．そして，後者への入力となる記述言語

として BML（Behavior Markup Language）を定めている．

この BML はまだ骨格部分だけで，具体的に動作するシ

ステムとなっているわけではないが，上記の第 1 の立場

を基礎にして第 2 の立場への拡張を考慮するアプローチ

をとっている．今後の展開は不透明な部分もあるが，共

通的あるいは標準としての記述言語設定への促進材とな

ることを期待したい．

　話を我々の MPML に戻すと，MPML の記述の主対

象はキャラクタエージェントを用いるマルチモーダル

Web コンテンツであるが（プレゼンテーションを主とす

るが質問を受け付けたりの対話機能もサポートしてい

る），他の情報環境へ対応するいくつかのバージョンが

開発されている．MPML-Mobile は携帯電話向けのバー

ジョンである．この開発動機は，（1）通常の Web コンテ

ンツで有料のものを広めるのは非常に難しいが，2001

〜 2004 年当時の携帯コンテンツは月額 105 円，210 円

といったものが伸びており，コンテンツビジネスとして

見込みがあったことと，（2）我が国が先行している携帯

用 Web コンテンツにおいて実用システムとしての地位

を確立できれば，MPML のデファクト標準化にも寄与す

るであろうということであった．この MPML-Mobile を

用いて Hottolink 社と共同し，2004 年には au 携帯の有

料公式サービスを開始した（しかし残念ながら，十分な

顧客の獲得に至らず，サービスは停止された）．

　MPML ベーシックバージョンはディスプレイ上の 2 次

元空間のコンテンツを記述するものであるが，MPML-

VR （VR : virtual reality）は 3 次元 VRML 空間でのエージ

ェントを用いるコンテンツ記述用のバージョンである．

図 -2 は同様な 3 次元空間用で，かつ利用者の視線を検

知して適応的にコンテンツを切り換える機能を付加し

た記述言語によるプレゼンテーションコンテンツの画

面であり，前述の GALA コンテストで 2006 年受賞作品

となったものである（制作ディレクタは H. Prendinger

（NII）で E. Andre（独アウグスブルグ大）と筆者が協力し，

3 名のドイツ人大学院生が制作した）．

　MPML-HR （HR : humanoid robot） はエージェントと

して物理的なヒューマノイドロボットを用いるコンテ

ンツを記述するバージョンである．現在，筆者の研究室

とホンダ・リサーチ・インスティテュートが共同で開発

を進めており，図 -3 のような Asimo を用いるプレゼン

テーションコンテンツが作成されている．ヒューマノイ

ドロボットの使用できる環境は限定されており，ソフト

ウェアによるキャラクタエージェントのようにディスプ

レイがあればどこでも使用できるというわけではないが，

キャラクタエージェントとは異なるより認知度の高い強

い印象を与える．ヒューマノイドロボットに物の把持な

どの作業を行わせるには詳細な制御を必要とするが，非

専門家でも記述可能なメディアとしてのヒューマノイド

ロボット用の記述言語として，MPML のようなレベルの

言語の必要性はあると考えられる．二足歩行ヒューマノ

イドロボットは我が国が現在最も進んでおり，他国には

図 -2　GALA2006受賞作品
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まだ十分なものはないが（頭部だけのものはある），関心

は高くなっている．

　
エージェントの感情

　感情表現はエージェントに生命感，信憑感（believ

ability）を与えるために，そしてまた共感するエージェ

ント（empathic agent）を実現するために重要な要素で

ある．プレゼンテーションにおいてもエージェントによ

るものは人間に比べると平板になりがちであり，心の動

きを感じないエージェントによるものは少し長く（4 〜

5 分以上に）なると退屈に感じられるようになってしま

う．そこで，MPML を始めいくつかの記述言語はエージ

ェントの感情を定める機能を具備しており，今日でもエ

ージェントの感情に関する研究は多く行われている．

　よく知られた基本 5 感情は，「怒り，喜び，驚き，恐れ，

嫌悪」であるが，これ以外にもさまざまな感情モデルが

存在する．最も包括的といえるのが，OCC 感情モデル

（OCC はこのモデルを提唱した Ortony, Clore, Collins3 名

の頭文字）であり，22 感情を含んでいる（たとえば，喜

びでも自分自身に関する事象に対する感情は "joy"，自

分以外の相手に関する事象に対しては "happy-for" と

分けている）．幾分過剰なのであるが，MPML ではこの

OCC 感情モデルでエージェントの感情を指定して記述

すると，音声の質が変化し☆1，発声時の前後を中心に

して感情に対応するジェスチャを生成するようにして

いる．

　エージェントの感情を必要とされるたびに毎回記述す

るのは煩雑であるので，人工感情機能も開発されている．

この簡単なものはペットロボット等でも実現されている

が，我々の開発した SCREAM9）は前述の OCC 感情モデ

ルに基づくものであり，かつ，社会的関係により感情の

表出を制御するソーシャルフィルタリング機能（上司や

顧客に対しては怒りの感情は抑制して対応するなど）な

ども備えている．この SCREAM を外部モジュールとし

て MPML に結合すると，エージェントの感情が生成さ

れ，動作や表情に反映されることになる．

　感情は数秒から数十秒間といった短期間の心の動きで

あるが，ムードはより長い数分から数十分の期間の心の

状態を表し，さらにパーソナリティは半永久的な性向を

表す．感情と同様にパーソナリティについても種々のモ

デルが存在するが，よく知られているのが Big Five ある

いは 5 因子モデルと呼ばれる以下の因子である．

☆1	 現状は TTS（Text-to-Speech）エンジンの制御可能なパラメータ（ス
ピード，平均ピッチ，ピッチ変化幅，強度など）を変化させることで
対応している．音声分野では感情的音声合成の研究が進んでいる．

　神経質（Neuroticism） <--> 安定的（Emotional stability）

　内向的（Introversion） <--> 外向的（Extraversion）

　経験に対して非開放的（Closeness to experience） 

　　　<--> 経験に対して開放的 （Openness to experience）

　調和的（Agreeableness） <--> 敵対的（Disagreeableness）

　生真面目（Conscientiousness） 

　　　<--> 無頓着 （Lack of conscientiousness）

個性的なエージェントを実現するために，このようなパ

ーソナリティの付与も行われるようになっている．

　感情的（affective）あるいは共感的（empathic）インタラ

クションを達成するためには，相手の心的状態（感情状

態）を推測する機能が必要となる．上記のエージェント

人工感情モジュールとしても，相手方の感情の情報は

入力として重要である．表情や発話音声から感情認識を

行う研究も存在するが，必ずしも信頼性は高くないこ

とから，最近では生体センサがよく用いられるように

なってきている．皮膚導電率（SC）は感情の高揚度，興

奮度（arousal）に対応し，心拍数（BVP）は感情のポジティ

ブ／ネガティブ度（valance）に対応することになるので，

Lang の 2 次元感情モデルを用いるとこれらの計測値を

感情に対応させることができる．

　生体センサとは別に，視線情報も相手方の関心や心の

動きを知る上で大変重要である．視線追跡センサを用い

てこのような情報を推定し，提示するコンテンツやエー

ジェントの対応の仕方を適応的に変化させることも行わ

れるようになってきている．図 -2 のエージェントによ

るプレゼンテーションにも前述のように，この機能が組

み込まれている．

　生命的エージェントとのインタラクションにおいて以

図 -3　MPML-HR記述に基づくAsimoによるプレゼンテーション（ホン
ダ・リサーチ・インスティテュートと東大の共同研究による）
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上のようなセンサの使用はどの程度普及するかは不明

確なところもあるが，ゲームでは可能性が高く，また

Affective Computing の研究とも関連し手軽なセンサが

普及するようになれば，他の一般の場面でも浸透するこ

とが考えられる．

エージェントの自律性の向上

　エージェントの発話や動作は現状では人がスクリプテ

ィングするのが最も実用性が高いのであるが，シナリオ

とともにエージェントの（感性的な）マルチモーダルな行

動をスクリプティングするのは，コンテンツ作成のコス

トが大きい．エージェントの自律性を次第に高めていき，

このコストを低減する必要がある．プレゼンテーション

の場合では，理想的には TV アナウンサに原稿あるいは

伝達内容の情報をプレゼンテーション用資料（図や表）と

ともに渡せば，感情や強調も含む適切な様式で伝えてく

れる，といったようにエージェントもなってもらいたい．

これまでのエージェントもアイドル動作（一定期間動作

コマンドが与えられないときに自発的に起動する動作）

といった単純な自律性を備えていたが，自律性の幅と深

みを増していくことが必要となる．ここではそのような

方向へ向けての研究を紹介する．

　発言テキストに対応した適切なジェスチャを付与する

ことは負担が大になることから，ジェスチャの自動生成

に向けた研究が進んでいる．Cassell らの BEAT では，発

話の特定の動詞に関連付けて表象的（iconic）ジェスチャ

を生成する機能を実現している．最近では，事例ベー

スのアプローチが取り入れられるようになってきてい

る．Kipp は TV トークショーの発話とジェスチャを解析

して，両者の要素（lexicons と gesticon）間の関係を見出

し，これによる発話テキストからのジェスチャの自動生

成を行った．Stone らは人間の発話に伴う手の動きを記

録し，この解析に基づき発話から手の動作を生成してい

る．Smid らは TV ニュースキャスターの発話と頭部の

動きの関連付けの解析に基づき，発話テキストから頭部

の動きと表情を生成している．

　前章のエージェントの感情についても，テキストか

ら抽出する研究が進展している．現状で評価が高いの

は Hugo Liu（MIT）らによる研究 10）であり，これは多

く見られる感情関連の単語をキーとする単語レベルの

解析によるのでなく，常識ベース（集合知として収集し

た事実を表すセンテンスのコーパスである Open Mind 

Commonsense）を利用してテキストからの感情抽出を

行っている．我々のテキストからの感情抽出研究もあ

り 11），12），最近のものでは ConceptNet や WordNet の

大規模知識ベースと自然言語解析を利用するようになっ

てきている．これにより，前述の Hugo Liu らのシステ

ムでは基本 5 感情の抽出であるのに対し，より多種の

感情抽出を可能にしている．発話テキストから感情が抽

出されると，発話音声を感情により制御するのに加えて，

付加的にジェスチャも生成できることから，ジェスチャ

の自動生成にもつながる．

　音声対話の自由度向上も大きな課題である．現状で

生命的エージェントシステムの
構成要素

◇エージェントキャラクタ
全身のもの，上半身のもの，頭部だけ

のもの（トーキングヘッドと呼ばれ，普

通，豊かな顔表情表現を可能にしてい

る）がある．２次元と３次元のキャラ

クタがあり，またあらかじめ定められた

30 ～ 50 種のジェスチャを行うものと

関節角制御等も可能な自由度の高い動

作を行えるものとがある．発話に同期

した唇の動き (lip-sync) 機能は必須で

ある．一定期間動作指令がないとアイ

ドル動作を行うような簡単な自律性は

与えられているが，より高い自律性は今

後の課題である．

◇ TTS(Text-to-Speech) エンジン（＋
音声認識ソフト）
エージェントの発話用に TTS エンジン

を組み込む．TTS はインタフェースとし

て標準の SAPI を持つので使いやすくな

っている．音声の性質を変え感情的音

声を生成できるものが好ましい．音声

入力も行う場合には音声認識ソフトの

組み込みも必要になる．

◇コンテンツ記述言語と関連ツール
通常のプログラミング言語（Web コン

テンツの場合は JavaScript など）から

上記のような機能モジュールを呼び出

すのがベースとなるが，これではその言

語でプログラミングしなければならず，

一般人には敷居が高い．そこで，容易

にキャラクタを含むマルチモーダルコン

テンツを記述する言語の開発が行われ

ているのだが，残念ながらまだデファク

トも含めて標準はない（本文参照）．こ

の記述言語は背景画面等を変えるなど

の場面制御や，さらに対話管理機能を

サポートする必要がある．その他，魅

力的コンテンツの容易な作成を可能に

する知的支援機能が必要とされている

（本文参照）．

◇その他の付加 I/O 機能
ユーザ状態を観測して感性的あるいは

共感的対応を可能とするための感情セ

ンサ入力，カメラ画像入力等も使うこ

とがある．また，知識・情報ベースとし

ての Web へのアクセス機能等も必要に

なることもある．
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は，状態遷移モデルに基づき各状態に応答パターンルー

ル（ワイルドカードや変数も含む）を用意する方法が最も

よく用いられている．音声対話の研究領域で長年研究が

行われてきており，他の高度な方法として，フレームベ

ースのモデル，プラン生成のモデルなどがある．しかし，

いずれも想定していた事態には対応できるものの，想定

外の問いかけには十分に対応できないといった自由度，

柔軟性の幅の狭さがあり，対話の自然さを損なうことに

なっていた．

　これらに対し，J. Weizenbaum の ELIZA（1966 年）に

端を発するチャットボット（chatbot あるいは chatter

bot）は，1990 年代からの Loebner コンテストを中心に

して進歩を続けている．これらは数万の応答パターンル

ールを持つことにより（学習によって獲得するものもあ

り），自由度の高い話題に対して対話を自然なかたちで

続けられるようになってきている．ただし，その対話内

容は表面的，反応的なものであり，目的を持つ意味を伝

えるようなものではない（人工無能とも称される）．

　我々はエージェント対話の自由度を向上させるのにこ

のチャットボットは有効であると考え，我々の MPML

は基本的に状態遷移モデルによる対話をサポートしてい

るが，これにチャットボットを組み合わせた 13）．すな

わち，想定している話題に関しては MPML 中にスクリ

プトとして記述された応答パターンにより対応し，それ

以外の話題の場合にはチャットボットに対応を委ね，こ

の間の移行をスムースに行えるようにした．チャットボ

ットによる自由対話中に本来の意味ある話題に戻るきっ

かけを与えるようにしている．ここで使用したチャット

ボットは ALICE（Loebner コンテストに 3 度優勝してい

る）であり，音声対話は残念ながら認識性能の点で実現

できておらず，テキスト入力による対話形式をとってい

る．チャットボット技術は今後，エージェント対話の自

由度，柔軟性の向上に大きな役割を果たすと思われる．

マルチモーダルコンテンツの自動生成

　キャラクタエージェントを含むマルチモーダルコンテ

ンツ量はまだ決して多くはなく，かつその制作もこれま

でに挙げてきたような要因により順調に進んでいるわけ

ではない．一方で，Web を中心として利活用できる情

報は膨大になってきている．

　そこで考えられるのが，利用できる Web 情報からマ

ルチモーダルコンテンツを自動生成できないかというア

プローチである．当初の品質は十分でないかもしれない

が，効用が認められれば，品質は向上していくと考えら

れる．オンラインニュースのアナウンサエージェントに

よる読み上げなどはこの直接的な適用であり，テキスト

からのジェスチャ，頭部動作や顔表情の自動付与などが

試みられている．

　我々は複数テキスト文書要約の研究も行っている

ことから，この研究も背景として開発したのが Auto-

Presentation システム 14）である．これは検索語に対す

る関連情報を Web 検索エンジンにより収集して要約を

作成し，キャラクタエージェントによるマルチモーダル

な説明プレゼンテーションを自動生成する．ここでの要

約はテンプレートベースのデータマイイニングに基づく

方法をとっており，以下のテンプレートを用いている．

　i） トピックの What/Who

　ii） Whereabouts（情報源の場所，コンタクト先など）

　iii） Why

　iv） How

　v） 強調された項目（<h1>,...,<h4>,<b>,<strong>,

　　<big>,<em>,<dt> のタグ等で判別）の短い説明文

　Wikidedia にある項目であると比較的うまく生成でき

るのだが，Google, Yahoo! から収集した複数 Web ペー

ジ情報の要約に関してはまだ課題が多い状態である（一

方で，Wikipedia 項目の成長，増加により，この問題は

次第に軽減されている面もある）．

　図 -3 は検索語 "Big Bang" に対する Auto-Presentation

システムにより自動生成された，2 体のキャラクタエー

ジェントによるマルチモーダルプレゼンテーション画面

を示している．この例に示されているように，関係する

画像ファイルも抽出し，要約テキスト文とともに画面に

配置するようになっている．

　この種のコンテンツ自動構成に関係深い技術として，

Storytelling の研究も進んでいる．

ブレイクするのはいつか？

　自然で親しみやすいインタフェースやマルチモーダル

コンテンツで重要な役割を果たすとして期待されている，

顔と姿を持つ生命的エージェントに関する現状と研究に

ついて記した．技術としては実用レベルになっているも

のの，期待したほどにはポピュラリティは上がっていな

いという事実もある．そこで，その飛躍のために必要な

課題である，（1）標準プラットフォーム（特に標準記述言

語），（2）エージェントの感情や共感機能，（3）エージェ

ントの自律性向上，（4）コンテンツの自動生成，に関す

る研究を中心に紹介した．

　非専門家である普通の人が Blog 等で情報発信するよ

うに，容易に生命的エージェントを含むマルチモーダル

情報コンテンツを作成し，発信するようになると思うが，
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ブレイクするのはいつの時点となるであろうか．本稿で

述べたような機能を一定程度可能にした記述言語を中心

とするプラットフォームが標準として現れ，誰でもが多

彩で魅力的なエージェントキャラクタとコンテンツの制

作ができるようになり，これらのツールが無料に近いか

たちで提供されるときだと思うが，どうであろうか．
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図 -4　Auto-PresentationによるWeb情報からのマルチモーダルコンテンツの自動生成画面（こ
こでのトピックは“Big Bang”）
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