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[研究の目的]

思い出は人の基盤であり，人は無意識に過去

の思い出を想起することを繰り返すことで，自

己を認識し他者との交流を深めている。そのた

め，思い出は自己認識の促進，学習やコミュニ

ケーションの支援，地域への愛着醸成，心理療

法など様々な場で用いられている。しかし，思

い出にまつわる写真や音楽などの情報のデジタ

ル化が進んでいるものの，思い出を情報として

扱い工学的に応用する取り組みは少ないのが現

状である。

その一つに，非薬物的認知症ケアである回想

法に関連する課題がある。回想法とは専門家と

の対話を通じて思い出の想起と語りを促すもの

であるが，専門家不足や感染症の流行などによ

り支援の場に十分に参加できない高齢者がいる。

これに対し，在宅時の対話相手として対話ロ

ボットが提案されているが，思い出の想起をす

るためにはその目的意識をもって時間を確保す

る必要があり，システムを起動することさえ難

しい高齢者が意識的に，かつ継続的に利用する

ことには多くの課題が存在する。

そこで本研究では，生活空間にある日用品に

着目する。日々の生活行動と強い関連のある日

用品は，定期的に，または頻繁にユーザと触れ

る機会がある。日用品から回想のきっかけとな

る情報を提示することで，自然な生活行動の中

で回想の機会を効果的に提供することを目指す。

エージェントやモノに身体的な擬人化を施すこ

とで人間とのインタラクションを実現する研究

があるが，擬人化表現の過度な活用がユーザに

負担を与える可能性も懸念されている。よって

本研究では身体的特徴を施さずに普段触れてい

る「ただのモノ」から「語りかけられている」

と感じる発話手法を提案する。日用品にはそれ

ぞれ人間との関わり方，使われ方に特徴があり，

また人間もそれを認識している。本研究ではこ

のような人間と日用品との関係性や定着してい

る認識を活用し，日用品に触れる場で思い出を

想起する環境の実現の可能性について検討した。

[研究の内容，成果]

本研究で取り組んだ研究項目は以下の 3つで

ある。

【項目 1】日用品から語りかける適切なタイ

ミングの判断

【項目 2】日用品から語りかけられていると

感じる発話特性の解明

【項目 3】日用品と語ることによる回想の効

果検証

本研究では，【項目 2】の発話特性を用いて

【項目 1】，【項目 3】を実施した。そのため本報

告では【項目 2】の内容から記載する。また，

本研究では日用品であるモノとインタラクショ

ンする環境を構築し，思い出を想起する効果の

検証を行った。生活環境の中には様々な日用品

立石科学技術振興財団 助成研究成果集(第33号) 2024

― 1 ―



が存在し，人間の生活行動と日用品の関わり方

も様々である。そこで【項目 1】と【項目 3】

では，人間との関わり方の点で特徴的な日用品

のいくつかを選定し，本研究期間では選定した

対象について検証を行った。以下ではこれらの

研究内容と成果の概略を報告する。

【項目 2】日用品から語りかけられていると感

じる発話特性の解明

人間が人工物に対して愛着意識を持つことは

知られており，日用品に対する愛着は日用品と

ともに過ごした記憶が関係し，人間は愛着を抱

いた日用品に対して擬人性を抱いて捉えること

が分かっている。このような人間が日用品に対

して抱く擬人性を増強する日用品の発話表現に

ついて検討した。その結果，モノ自身を「僕」，

「私」といった一人称表現を用いて指し示した

り，口語表現や感情表現を含む場合に，「モノ

から話しかけられている」と感じる傾向にある

ことを示した。

さらに，発話表現によってモノとの関係性の

親密さを表現することが可能であり，その表現

の内容が思い出の振り返りのしやすさに影響を

与えるのかを検証した[1,2]。親しい関係性にあ

るものとして家族のような話し方をする場合と，

親しくない関係性にあるものとしてカウンセ

ラーのような話し方をする場合で比較検証を

行った。なお，本検証ではモノの特徴が影響し

ないよう，chatBOT を用いた。実験では，

chatBOTとの対話を通じた振り返りを 3, 4日

間程度の間隔を空けながら 3回行ってもらった。

その結果，図 1に示すように「振り返りのしや

すさ」の点で家族のような発話をした場合のほ

うが振り返りがしやすく，日を経るごとに向上

することが示された。

【項目 1】日用品から語りかける適切なタイミ

ングの判断

【項目 3】日用品と語ることによる回想の効果

検証

これらの研究項目では，人間が手や身体で触

れるモノとして衣服とペン，本を対象に，視覚

的に捉える時間が長いモノとしてテレビやフォ

トフレームを想定した画像出力装置を対象とし

た。それぞれで語り掛けのタイミングとその内

容，およびその効果の検証を行った。以下，そ

れぞれの成果について述べる。

●衣服を対象とした検証

毎日の生活で着用する衣服は人間の生活行動

と強く関連している。そこで衣服を選択する場

面を対象に，衣服からの語りかけが選択する行

為に対するユーザの印象や思考に与える影響を

検証した[3, 4]。一般的にタンスやクローゼット

には複数の衣服が存在するため，どの衣服から

語り掛けられているかが明らかとなるよう，衣

服からの語りかけのタイミングはユーザが服に

手が触れた時とした。発話特性としては【項目

2】で検討したように，一人称表現や口語表現

を用い，親しい友人と話すような口調とした。

また語り掛けの内容としては，ユーザが多様な

視点でその服にまつわることを思考できるよう

にした。具体的には，ユーザが手に取った服は

肯定的な視点で，それ以外の服が批評的な視点

で手に取った服に関する情報を提示した。男子

大学生を対象に行った実験 (図 2の左図) では，

実際に服を手に取ってもらいながら服の意見を

聞き，服を選択するタスクを行ってもらった。

なお，ここでは肯定的視点と批評的視点での語

り掛けの頻度が，服とのインタラクションに対

する印象や思考に影響を与えると考え，肯定的

視点と批評的視点の語り掛けの割合を変化させ
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図 1 親しい/親しくない関係を表現した発話特徴ごとの
「振り返りのしやすさ」に対する主観評価 (7 件法)



て検証した。その結果，服とのインタラクショ

ンは楽しく感じられ，また肯定的視点と批評的

視点の両方の語り掛けが同程度に提供された場

合に「よく思考する」傾向にあることが示され

た (図 2の右図)。

●筆記具を対象とした検証

特定のタスクを遂行中に触れるモノとして筆

記具に着目し，ユーザとインタラクションをす

るペンを検討した。特にペンは字を書く際に用

いる道具であり，書いている内容に関連づいた

情報をユーザに提示することで，効果的な記憶

の想起が誘発されると考えた。さらにこの研究

では，ペンからの情報提示の方法として，聴覚

情報と視覚情報のいずれがユーザの積極的な想

起を促すかを検討した。情報提示方法の違いに

よる影響の検証において，ユーザのもつ過去の

思い出の想起を対象とした場合，想起対象に

よって想起のしやすさが異なる。この想起対象

の影響を統制するため，本実験では漢字の書き

取りを対象とし，ペンがユーザからの問いかけ

に対して情報を提示した場合の，想起に対する

姿勢や記憶の定着への影響を検証した[5]。

図 3 の左図は実験用に開発したペンデバイス

である。開発したデバイスには液晶画面とス

ピーカ，マイクが搭載されており，ユーザが分

からない文字についてペンに尋ねると，音声に

よる語り掛けや画面上に文字を表示することが

できる。実験では，問われた文字について画面

上に文字を出す条件 (視覚提示条件) と，「草

かんむりの下に心だよ」というように音声のみ

で語り掛ける条件 (語り掛け条件)，およびこ

れらを併用する条件 (併用条件) で比較を行っ

た。デバイスを用いた漢字の筆記タスク後のア

ンケート調査，および筆記タスク前後に実施し

た漢字の筆記課題の正当数を比較した。アン

ケート調査の結果，音声による語り掛けのみ場

合には，ユーザが主体的に想起しようとし，音

声による語り掛けがある場合にはデバイスを擬

人的に捉え，「自分に向けて情報提供をしてい

る」感覚が高まることが示された。また漢字の

筆記課題からは，語り掛け条件で成績の向上が

最も高く，音声による語り掛けの場合には視覚

的な情報と比較して記憶に定着する可能性が示

唆された (図 3 の右図)。

●本を対象とした検証

身の回りのモノは何かしらの動機をもって購

入され，その後，所有者の身近に存在し，時に

利用される。これらの購入時や使用時のユーザ

との思い出をモノから語りかけることは，モノ

にまつわる思い出を想起することにつながると

考えられる。実際，日用品が購入時から使用時

までの思い出を語り掛ける実験を行ったところ，

そのモノへの親近感が高まるという結果も得ら

れた[6]。そこで次に，購入時の思い出に焦点を

当て，対象のモノとして本を扱い検討を行っ

た[7,8]。本は多くの人間が所有するモノであり，

かつ「積読」という言葉あるように，動機が

あって購入したにもかかわらず読まずに放置さ

れている本が多く存在する。そのため，本を購

入した時の思い出を本が語りかけることで，本

を読もうとした動機を含む思い出を想起させ，

本への興味を促すことが可能であると考えた。

テキストベースの語り掛けを想定した実験環
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図 2 実験時に服を手に取る様子 (左図) と，「楽しさ」
「思考の程度」に関する主観評価 (7 件法) (右図)

図 3 開発したペンデバイスの外観 (左図) と，
漢字の筆記課題の正当数の変化 (右図)



境を構築し，本から語りかける情報として購入

時の思い出情報が有用であるかを検証した。こ

の検証では，本のタイトルのみを表示する条件

(タイトル条件) と，その本に対する他者から

のレビュー文を表示する条件 (レビュー条件)

との比較を行った。その結果，本を読みたい気

持ちや本への興味を促す程度はレビューと思い

出を提示する場合は同等であった。しかし，本

からユーザに「話し掛けられている」と感じる

程度は，レビューに比べて思い出情報を提示す

る場合のほうが高いことが示された (図 4)。

●画像出力装置を対象とした検証

ここまでで報告した対象は人が触れるモノで

あったが，接触時間は長くはなく，提示する情

報も短時間で理解が可能な内容であった。一方，

テレビやフォトフレームなどの画像出力装置は

ユーザが視覚的に捉える時間が長いモノであり，

このような対象では複数回のインタラクション

を通じて思い出の想起を促す場を設計すること

が可能であると考えられる。

思い出の想起を促す画像として個々人が所有

する写真があるが，写真を用いたアプローチで

は写真に残されていない思い出を扱うことがで

きない。そこで本研究では，画像生成モデルを

用い，自然言語で表されたユーザの思い出につ

いてその情景を表す画像を生成するシステムを

提案した[9-11]。画像生成モデルを用いた場合，

ユーザが思い描く情景を正確に表す画像を生成

することは難しく，ユーザの想起した情景とは

異なる画像がシステムから提示される。しかし，

これに対し「何かが違う」「どこが違うのか」

といった視点で画像を確認し，修正を加えてい

くことで思い出を詳細に思い出すことを促すこ

とが期待される。

そこで本研究では，ユーザが入力した思い出

の情景を表すテキスト文から画像を生成し，さ

らに生成された画像を思い出の情景に近づける

ためにユーザが修正を加えることができるシス

テムを提案した (図 5)。プロトタイプシステ

ムを用いて，大学生に参加してもらい中学・高

校時代の学校生活の情景を対象に行った実験の

結果，画像の修正プロセスを経ることで，詳細

で正確な思い出を想起できる可能性が示唆され

た。

●想起時に提示する内容に関する検討

思い出の想起には自己認識を促す効果があり，

その観点ではポジティブな記憶もネガティブな

記憶も想起することは有用であるとされている。

しかし本研究で対象とする日用品とのインタラ

クションを介した思い出の想起では，じっくり

と自分を見つめなおす場ではなく，生活行動の

中で自然と想起する場を想定している。この場

合，想起後にポジティブな気分になるような思

い出の想起のほうが望ましいと言える。

そこで思い出のポジティブな想起を促す過去

の経験について検討した。本検討では「笑い」

に着目し，笑い声が起こったときの音声情報を

記録し提示する効果を検証した[12-14]。過去の音

声情報を用いた振り返りはポジティブな気分を

促進させ，笑い声を含む音声は特に「活気」の

尺度において気分が向上することが示された。
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図 4 本からの語り掛け内容ごとの印象評価結果

図 5 生成された画像 (右図) から一部修正をした場合
(左図) の一例



[今後の研究の方向性と課題]

本研究期間を通じて多様なモノを対象に思い

出を想起する場の実現に向けた検討を行うこと

ができた。これらの知見を統合し，モノを活用

した思い出想起の支援環境を実現する方法論を

確立することが今後の課題である。また，現状

ではモノからの音声やテキストの表現は画一的

なものとなっている。モノと思い出を語る場に

は，モノの感情表現も必要となることが考えら

れ，現在この点についても検討を進めている。
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