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１ まえがき  

近年、人間とコンピュータとの仲介に、対

話エージェントを用いることが多くなってき

た。本研究では、人間の判断する能力をコン

ピュータに取り組み、まるで人間どうしでや

り取りを行っているかのようなインターフェ

ースを実現することを目指した。一例として、

コンピュータ自身がユーザにとっての一番適

切なルートを自ら考え、そのルートをユーザ

に対して提供することを目標にした、擬人化

ナビゲーションシステムの試作型を構築す

る。 

特にここでは、ユーザにとっての一番適切

なルートを判断する手法と、その判断技術を

用いた擬人化ナビゲーションシステムのマル

チモーダルインターフェースの開発手法につ

いて報告する。また、従来のナビゲーション

システムの違いについても述べる。 

 
２ 判断方法の構築手法 

判断基準の項目として、「最短距離」「コ

スト」「環境の快適度」の３つを考える。判

断基準は色々あり、数多く考えられるが、今

回はシステムの構築を目標としているので、

判断基準を３つとした。「距離」（distance）

は、StartからGoalまでの距離を表す。「コス

ト」(money)は、StartからGoalまでにかかる

コストを表す。「快適度」(comfort)は、コー

スの快適さを表す。 

ここで３つの項目から、ユーザにとって一番

適切なルートを、どのようにして求めるかを

考える。３つの項目の全てが独立しており、

ユーザによって何をどれくらい優先するのか

によってルートが変わってくる。また、時間

や外乱要素によって優先度が変化する可能性

もあり、優先する項目が時間によって 

  異なり、変化することも考慮しなければなら

ない。 

ここで重要なことは、計算上の最適解すなわ

ち、３つの項目すべての最小値が、必ずしも

ユーザにとっての一番適切な解になるわけで

はないということである。もう一つは、ユー

ザにとっての最適解は、時刻（step）ごとに

変化する可能性があるということである。 

 しかし、この２つを実現することは複雑で

あり、リアルタイムで返信を行うことは不可

能である。よって、今回は学習を用いてユー

ザの行動パターンを予測して適切なルートを

導き出せるよう試みる。 

判断手法の構築図を図.1に示す。 

 
図.1 判断手法 

図.1のような判断プログラムを考えてみる。

総合的な判断というものは、３つの要素をあ

わせて考える必要がある。よってpreference

の式は、 

 
上の式は、ある一場面の時のユーザにとっ

ての最適解を表している。Aは、ユーザモデル

を表し、ｔはステップ数を表している。次に

各stepから得られた結果から、ユーザにとっ

ての適切なルートを算出する。 
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ルートを導き出すのは各場面の総和で求め

ることが可能なので、 
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となる。 

 
３ システムの概要 

システムの概要的なブロックダイヤクラムと

全体のフローチャートを図.2、図.3に示す。 

 
図.2 ブロックダイヤクラム 

 

 
図.3 フローチャート 

はじめにキーボードを利用して、startと

goalと時間、コスト、環境の悪さの程度を決

める。次にエージェントの要望を決定する。

ここで、エージェントのデータベース①を参

照する。エージェントが決まったら、次は

startからgoalまでの全てのルートのデータ

ベース②を参照して、計算をする。全ルート

の計算が終ったら、今度はその中から行動の

データベース③を参照してgoalまで行くこと

が可能なルートを算出する。可能なルートを

算出したら、適切なルートを、ユーザモデル

を参照しながら算出する。 

ルートの算出をしたら、次はそのルートの評

価を行う。評価方法は、算出によって出た適

正なルートを、stepごとにユーザに確認をと

り、そのルートで問題なければ、そのまま進

み、問題があればユーザに別案を提示しても

らい、もう一度計算しなおす。Goalまでいっ

たときのデータをユーザデータとして保存 

し、そのデータを参考に学習する。 

学習手法は、ある場面でとった各行動に重

みを付け、ユーザのとりうる行動を何回も行 

  ったうえで学習する。 

学習し終えたら、はじめに戻る。 

一連の動作を何回も行うことによりユーザの

行動パターンを学習し、最終的には、ユーザ

にとっての一番適切なコースを早く提供でき

るようなシステムになるようにする。 

  

４ ユーザモデル 

ユーザモデルで扱うデータを図.4に示す。 

 
図.4 ユーザモデル 

ユーザデータには「Ｓ数」、「行動」、「Ａ

値」、「周りの値」が格納されている。 

「Ｓ数」とは、ステップ数を表し、そのデー

タがどのステップでのデータかを表してい

る。「行動」とは、その場面で何を優先して

行動したかを表している。例えば、０は距離

を優先してユーザが行動したことを表し、１

はコストを優先して行動、心地よさ優先して

行動したのであれば２を表示させる。 

「Ａ値」とは、エージェントの行動値の残り

の数値を表し、この数値が０になった場合は、

数値に関連のある動作はその先行動できな

い。「Ａ値」に書かれている数字は、はじめ

にユーザが設定した３つの要素を数値化した

もので、左から「距離」「コスト」「心地よ

さ」のＭＡＸ値を表してある。「行動パター

ン」に関しては、同様の３つのならびになっ

ている。「状況」に書かれている内容は、そ

の場面で取ることができる行動に必要な行動

値を表しており、その行動を行うにはその数

値分の行動力がないと行えないようになって

いる。 

 
５ 実験方法 

マップを５種類ほど作成し、マップごとに５

００回ずつ行い、どの程度適正なコースか出

るかを実験する。 
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