
 
 

 

 

  
 

AgencyGlass: 人間の擬人化による感情労働の代替 
 

大澤博隆†  
 

本研究では、人間の感情労働に対する負担を軽減するため、人間の感情表現の代替を行うウェアラブルデバイス
AgencyGlass を提案する。肉体労働や頭脳労働の補助が機械技術により代替されて、技術が普遍化されることで、差
別化要因としての労働者の感情労働の重要性が増している。これに従って、労働者は自身の感情と異なる感情表現を

求められ、これが認知的負荷となりやすい。AgencyGlass によって、ユーザは感情表現を計算機システムに任せるこ
とができ、労働者の感情労働における認知的な負荷を軽減することができる。 

 

AgencyGlass: Substitution of Emotional Labor with 

Anthropomorphization of Users 
 

HIROTAKA OSAWA† 
 

We propose a wearable device called AgencyGlass that substitute emotional labor on users. Machines and computers have 
substituted physical labors and brainwork. Such commoditization on both works accelerate emotional labor for workers. It 
sometimes forces the workers represent different emotions from their own affection during work. This mismatch causes mental 
disorder to workers. AgencyGlass will substitute their emotional representation and decrease workers' cognitive load. 

 
 

1. はじめに：HAI技術による感情労働の代替  

 我々の生活する現代の情報化社会は、サービス業と呼ば

れる第三次産業によって支えられている。このような現代

社会では「肉体労働」「頭脳労働」に加えて、顧客に対す

る「感情労働」が必要不可欠となっている[1]。感情労働

とは労働者が自らの感情を制御することを求められる種類

の労働であり、客室添乗員や看護師、教師といった職業が

例として挙げられる。Hochschild は技術発達による肉体労

働，頭脳労働のコモディティ化が、こうした新しい形の労

働を生むことを指摘した。これらの職業は労働者自身の感

情と表出しなければならない感情が異なるため、労働者の

精神的負荷が生じやすい職業である。 
 ロボティクスや計算機によって、肉体労働や頭脳労働は

代替されつつある。同じように、感情労働の代替手段とし

て有用視されているのが、人間のような擬人化されたエー

ジェントを用いる HAI 手法であると言える[2]。HAI は、

ユーザに対しエージェントの意図があるように振る舞う振

る舞いを利用する。エージェントの行う振る舞いがユーザ

の社会的な需要を引き起こすのに十分であれば、彼らはエ

ージェントとして扱われる。わずかな行動から意図を見出

す人間の性質は様々な研究で報告されており、例えばメデ

ィアイクエーションの研究では、情報の媒体となる道具が

社会的存在として扱われることが指摘されている[3]。エ

ージェントを感じさせる技術として、特に擬人化表現を用

いた技術が挙げられる[4]。 

本研究では HAI におけるエージェンシー提供技術を用

いて、感情労働の代替を行うことを提案する。感情労働の

代替の一手法として、人間の目を使った表現を代替するデ

バイス AgencyGlass を開発した。AgencyGlass は、人間の感

情表現の補助、自動化を行う HAI 技術である（図 1）。 

 

図 1 AgencyGlass のプロトタイプ 
Figure 1  Prototype of AgencyGlass. 

2. 感情労働の代替をどう行うか 

2.1 感情労働の定義と感情労働が引き起こす問題 

 感情労働とは労働者が自らの感情を制御することを求め

られる種類の労働であり、Hochschild によって従来の頭脳

労働から分離された定義である[1]。肉体労働や頭脳労働

が機械技術により代替しやすくなることで、経済の担い手

である企業が他社との差別化要因として、従業員に対し感

情労働を強いるようになったと考えられている。 
 このような感情労働は、人間が実際に考えていることと

† 筑波大学システム情報系 
Faculty of Engineering, Information and Systems, University of 
Tsukuba 

情報処理学会 インタラクション 2014
IPSJ Interaction 2014

C6-2
2014/3/1

© 2014 Information Processing Society of Japan 708



 
 

 

 

  
 

表出しなければならない感情との差異を生むため、労働者

に対し心理的なストレスを与える。実際、感情労働に関わ

るサービス業では、他の業種に比べ鬱病などの精神的障害

が発生する割合が高い[5]。 
2.2 感情労働を代替する人工の目 

 感情表現を大きく伝えるのは、人間の表情である[6]。
Picard らは、感情表現の認識と表出を行うことで、感情労

働の代替を行う Affective Computing を提案している[7]。
感情表現が代替可能であることは、これらの HAI 研究か

ら示されていると言える。特に感情を伝える部位として、

目や眉、口が挙げられる。特に視線は影響を与えやすく、

人間の道徳的行動が視線によって制御されることが複数の

研究で指摘されている[8][9]。また、日本と西欧の感情表

現を比較した研究より、日本人が口よりも目から感情を読

み取りやすい、という研究がある[10]。 
以上の条件より、本研究では感情労働の代替として、

視線の代替を行うデバイスを開発することにした。 

3. プロトタイプの作成 

3.1 実装と動作 

感情表現を代替するにあたって、作成したプロトタイ

プの様子を図 2 に示す。プロトタイプは、目と同じ大きさ

の液晶板と、サングラスで構成されている。ユーザの表情

はあらかじめカメラで撮影しており、ユーザは予め撮影し

た視線の動きや目の開き具合を液晶に再生させることがで

きる。 
本プロトタイプでは、サングラスの奥に液晶を配置す

ることで、直接デバイスを貼り付けること無く感情表現を

行えるように工夫した。目に液晶を直接貼り付けた人間は

ほとんど存在しないが、眼鏡をかけた人間は多く存在する

ため、眼鏡の奥に目が映ることは不自然ではない。また、

ユーザはサングラスの隙間を通して外界の様子を見ること

ができるが、サングラスの遮蔽率が高いため、この視線の

動作は外部から観測されない。 

 
図 2 AgencyGlass の実装 

Figure 2 Implementation of AgencyGlass. 
動作の様子を図 1 に示す。液晶を直接貼り付けるのに

比べて、違和感なく情報が表示できており、ユーザが視線

を横に向けていても、前を向いているように表現すること

ができている。また、図１左のように、ユーザの元の視線

自体は外から視認されない。 
3.2 考察 

本実装はあくまでプロトタイプであり、有線でつなが

った状態で稼働している。実際に被って動作させるために

は、これを無線化することが不可欠となる。また、現在は

動画からの目の位置の切り出しを全て手動で行っている

が、より簡易に使用するためには、目の位置を自動で認識

しきりだすことが必要不可欠である。さらに、現在の表情

の表出自体はユーザが制御しているが、文脈に合わせて視

線を自動的に表出する必要がある。 

4. 結論 

本研究では、感情労働を代替するための AgencyGlass を
提案した。歴史をたどると，ロボットによって人間は肉体

労働の一部から開放され、計算機によって人間は頭脳労働

の一部から開放されてきている。この例に比すると、HAI
やエージェンシー技術が、将来的に人々を感情労働から開

放させる分野として現れるのは必然であるとも言える。感

情労働によって自由に感情を表出できないサービス提供側

の労働者が、HAI 技術によって救われることを著者は望

む。 
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