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概 要

������� � なエージェントからなる社会として構成されたシステムを可視化表示し，さらに，

ユーザもエージェントの社会の一員として対話に参加できるようなユーザインタフェースの構成

法を提案する．具体的には，各エージェントをコミックのキャラクタとして表示し，エージェン

ト間およびユーザとエージェントの間の対話を，チャットのインタフェースを用いて表現する．こ

のような考え方を実現するために，!���� !��� を利用した．

� はじめに

今日では多くのコンピュータシステムがデスク

トップメタファと"	
�#ウィンドウ，アイコン，

メニュー，ポインティングデバイス$に基づく�%	

を採用している．
��&�や"����'� に代表され

るこれらの �%	は，#($コンピュータシステムが

管理する資源 #��������$ をビジュアルなオブジェ

クトと捉え，#)$これら各オブジェクトに，画面上

でのアイコン表現を与えるとともに，#*$その表現

に対してポインティングデバイスを用いた直接操作

を行なうことにより，#+$コンピュータシステムが

管理する資源に対するさままざまな操作を実現して

いる．

今日のコンピュータシステム #特にソフトウェア

システム$をオブジェクトの集まりとして捉えるの

は自然な考え方である．そして，ユーザからコン

ピュータシステムへの入力を，オブジェクトへの直

接操作により実現するのも，これもまた自然な考え

方であろう．

一方，近年の傾向として，コンピュータのソフト

ウェアシステムを自律的なエージェントの集まりと

して構成する方式が注目を集めている．ここでは，

オブジェクトとエージェントの違いを，以下のよう

に考えることにする�．

� オブジェクトとは，受動的なデータを抽象化し

たものであり，������ �に動作する．

� エージェントとは，能動的な動作を抽象化した

ものであり，,������ �に動作する．

エージェントが注目される理由の一つは，実行環境

からある程度独立した永続的な動作を表現する抽象

として便利だからである ���．

� メタファとしてのエージェントの社会

本稿で議論したいのは，デスクトップメタファと

"	
�に代表される今日の �%	 構成法が，エー

ジェントの集まりとして構成されたコンピュータシ

ステムに対する操作のインタフェースとして有効で

あり続けるかという問題である．ファイルやフォル

ダに代表される受動的なオブジェクトと比べ，エー

ジェントは，より能動的でより擬人的で，そして，

その動作が重要な意味を持つ．単純に画面上のアイ

コンとしてエージェントを表現するのが良いとは限

らない．

本稿では，エージェントの擬人性に注目し，コン

� この定義が常に正しいわけではないが，便宜的にこのよ

うな �種類の存在を考えると便利である．



ピュータシステムを擬人的なエージェントからなる
社会と捉えることにする．そして，その社会の様子

をユーザに提示するとともに，社会の活動にユーザ

が参加することにより，コンピュータシステムの操

作を実現するメタファを提案する．

我々は，このメタファを実現するために !����

!��� ��� を用いたシステムを試作中である．エー

ジェントの擬人性を表現するために，まず，エー

ジェントの人格をビジュアライズしたい．これを，

各エージェントにコミックのキャラクタを割り当て

ることにより実現する．そして，ユーザは，コミッ

クとして表現されたエージェント間の対話を読むこ

とにより，エージェントやエージェントの社会の状

態を知ることができる．また，ユーザもチャットに

加わることが可能であり，エージェントと同じ資格

でエージェントの社会に参加することができる．

チャットシステムはもともと複数のユーザがお

しゃべりを行なうためのものである．したがって，

一つのチャットルームに，人間のユーザが複数参加

するのは自然なことである．対話のための適切なプ

ロトコルや言語さえ設定できれば，複数の人間と複

数のエージェントによる対話的共同作業のためのプ

ラットフォームとして利用できると考えられる．

� ����� �	
�を用いた表現の例

現在の時点では，まだ自律的なエージェントの集

まりとして構成されたソフトウェアシステムはあま

り多くない．しかし，エージェントの本質を永続的

な動作やサービスを抽象化したものと捉えるなら，

今日でも，以下のようなものはエージェントととし

て捉えることができる．

� ネットワークに接続された個々のコンピュータ

� サーバやデーモンが提供するさまざまな機能

今日の分散システムの状態や動作をエンドユーザ

に提示する場合，コンピュータ，サーバ，デーモン

などを擬人的に表現するのは，一つの有望な手法で

ある．

このような考え方に基づき，システム管理の分野

に対象をしぼったシステムを試作中である．システ

ム管理の分野では，システムのモニタリングを行な

う機能などが永続的な動作とみなせ，エージェント

という抽象を用いて表現するのが妥当である．エー

ジェントとユーザの間のインタラクションにはさま

ざまな形態が考えられるが，現在のところ，次のよ
うなものに絞って，表現方法を検討している．

� お知らせ型の情報提示

� 実況中継型の情報提供

� 提案型の情報提供

最初のものは，����-������に相当する．ユーザに

対する ����-������は，今日の通常のデスクトップ

環境では，メイルの到着や予定管理システムのア

ラーム機能などで利用されている．図 (は，シス

テム管理で用いられる ����-������の一例として，

ディスクのパーティションがいっぱいになったこと

を知らせている．

図 � ディスク残量の警告

図中に現れるコミックのキャラクタがディスクの

状態を監視するエージェントを表現している．この

図では，事態の緊急度を表情で表している．左側

のコマの表情は，パーティションがほぼ一杯になっ

たが，まだ若干の余裕がある場合を表している．一

方，右側のコマの表情は，本当にパーティションが

あふれそうな状態を表している．通常の監視システ

ムでよく用いられる，色やアイコンなどによる緊急

度の表現�に比べ，より擬人的な手法が用いられて

いる．

実況中継型の情報提供も，やはりキャラクタの表

情とせりふを用いて行なわれる．お知らせ型と違う

のは，定期的に新しいコマが生成される点だけであ

る．図 )に示されているのは，システムの負荷を実

況中継した例である．

この図の例は，通常なら %��.の .���� や"��/

��'� 0�のタスクモニタなどを用いてグラフ表示

されるタイプの情報である．今日の通常のデスク

トップ環境では，たとえば，株価の表示などにも実

� たとえば，緊急度の高い ����	
�����は赤，それほどで

もなければ黄色の文字で表す方法などがある．



図 � システム負荷の実況中継

況中継型の情報提示手法が用いられている．

ここまでに述べた２つの情報提供形態では，シス

テムからユーザに対して事実が伝えられた．一方，

提案型の情報提供では，ユーザが何らかの処置を行

なわなければならないような事態が生じたときに，

とるべき対策を提案したり，何らかのヒントを与え

たりする．図 *は提案型情報提供の一例である．

図 � ユーザにヒントを与える

この図では，������ および ��� という名前の

ホストとの通信ができなくなったことを伝える #左

側のコマ$とともに，その原因を示唆する情報も伝

えている #右側のコマ$．また，通信切断に伴うサー

ビスの停止によって，被害を受けているエージェ

ントが存在することも同時に伝えている� #右側の

コマ$．

さて，この図に現れる +人のキャラクタのうち，

一番左側の人物は，おそらく，システムを監視する

#ソフトウェア$エージェントである．一方，残りの

３人の発言内容をよくみてみると，これらがエー

ジェントの発言なのか，チャットに参加している人

間のユーザの発言なのか，必ずしも明らかでないこ

とがわかる．たとえば，「誰か何とかして」という発

言は，サービス停止にともない悲鳴をあげているホ

� 現在の実装では，提案のためのルールは，非常に単純な

ものしか導入しいない．つまり，インタフェースの妥当性

を検証している段階であり，推論部が賢いわけではない．

スト� のものかもしれないし ，同様の理由で悲鳴
をあげている人間のものかもしれない．また，「電源

でも落ちたかな」という発言は，ルールベースシス

テムにより故障診断を行なうエージェントのものか

もしれないし，トラブルシューティングに一定の知

識を持ったユーザのものかもしれない．

このような例から明らかなように，チャットを用

いることにより，エージェントからの情報提供や提

案とチャットに参加している人間のユーザからの情

報提供や提案を統一的に表示するができる．このよ

うな環境では，故障診断エージェントからの提案が

あっても，熟練ユーザがその可能性を否定し，別の

より適切な提案を行なうことも考えられる．

ここまでに紹介した内容は，基本的に，エージェ

ントとユーザの直接対話を表現するものであった．

一方，エージェント間の対話の状態をユーザに提示

することにより，システムの状態を可視化すること

も考えられる．現在の実装ではまだ取り組んでいな

いが，プロトコルアニメーションのために !����

!��� を用いる可能性を検討している．これは，ホ

スト間 #あるいはサーバ機能とクライアント機能の

間$でやりとりされるメッセージの様子をコミック

により表現するものである．たとえば，ルーティン

グの様子を可視化表示する場合なら，ホスト間を

パケットが伝言のように伝わっていく様子を表すコ

ミックにより表現する方法が考えられる．これは，

通常なら ���������� コマンドを用いて獲得する情

報を動作として示すことになる．

� システム全体の構成

*章で紹介した例は，チャットの断片であり，非

常に局所的なものであった．まだ構想の段階で今後

変更が行なわれる可能性もあるが，システムの全体

像は，以下のようになる予定である．

� システム全体は，複数のチャットルームよりな

る．話題の種類に応じてチャットルームを適切

に選択し，対話を行なう，

� チャットルームの数が非常に多い場合は，階層

的に組織化する．ネットニュースのニュースグ

� たとえば，��
 … ��� ��
������� というメッセージを

表示するような状況を考えていただきたい．ちなみに，こ

のような「悲鳴」をあげさせることで，機械的メッセージ

とは一味違った方法で，事態の深刻さのレベルを一般ユー

ザに知らせることができる．



ループのようなものと考えてほぼ間違いない．
� 各チャットルームには，エージェントと人間の

対話の履歴が一つのコミックとして格納される．

チャットのログは一般にはかなり大きくなるし，内

容も多岐にわたる．スケーラビリティの問題に対応

するために，階層化は必須であろう．デスクトップ

メタファでも，机の上にのせられないくらい多くの

オブジェクトを扱う場合には，フォルダを用いた階

層化が行われている．

このような階層的チャットルームを構築すると，

必要な情報を探し出す手間が問題となる．我々のグ

ループでは，階層構造に対する探索のインタフェー

スとして �����
���� ��� を提案している．�����/


����は，複数焦点ズーミングインタフェース ���

に基づく検索インタフェースで，長方形の入れ子に

より図示された階層構造を対象とする．キーワード

を入力すると，ヒットした箇所が拡大表示され，そ

れ以外の箇所が縮小表示される．この技術を階層的

!���� !��� に適用すると，指定されたキーワー

ドを含むチャットルームやコマだけを拡大表示する

ことができるはずである．


 他の方式との比較

エージェントの擬人性と社会性を表現するという

観点からは，コミックではなく，!�������� �����

���等のような *1のアバタ #擬人性$とダンジョン

#社会性$ を組み合わせる方式も考えられる．この

ような方式に対する !���� !��� の最大の利点は，

履歴の一覧性である．過去ログの時系列をたどる

時に，コミックなら斜め読みが可能である．一方，

*1アバタとダンジョンを用いた場合，過去の履歴

をたどるために *1アニメーションの再生が必要に

なる．絵だけなら早送りで眺めることもできるが，

せりふにも注目したい場合，高速の早送りは困難で

ある．

コミックは *1アニメーションに比べリアルでな

いという批判もあるかもしれない．しかし，リアル

にした方が常に良い結果が得らるとは限らない．適

度にデフォルメされている方が，万人にとって感情

移入しやすい表現となる ���．

今回提案した情報提供の形態は，通常のデスク

トップ環境でもアドホックには実現されている．し
かし，.���� や株価の表示は，デスクトップ上で行

われているものの，その内部までがデスクトップメ

タファにしたがっているわけではない．社会という

メタファには，このようなものまで統一的に表現

する能力があり，!���� !���を用いると，完全に

シームレスな表現が可能となる．

� まとめ

本稿では，コンピュータシステムを ,������ � な

エージェントの社会ととらえ，エージェントとユー

ザが効果的に対話するためのインタフェースに関す

る提案を行った．この方式は，以下のような特徴を

持っている．

� 擬人的なエージェントをコミックのキャラクタ

により表現する．

� エージェントによる永続的な動作を対話の履歴

ととらえ，これをコミックとして表現する．

� #一般に複数の$人間のユーザもチャットのプロ

トコルを用いることにより，エージェントと同

等の資格でこの対話に加わる．

すなわち，擬人性，動作の永続性，複数ユーザと複

数エージェントによる対話と協調作業を表現する枠

組になっている．
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