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Abstract: In this study, based on the intimacy process in social psychology, We propose a dia-

logue system that establishing a continuous intimate relationship with a user through the intimacy

process, similar to the relationship between people. We will also investigate the possibility of

establishing a continuous intimate between the dialog system and the user by making the dialog

system multi-device and performing the role actions necessary to reproduce the intimacy process.

In the experiment, we compared the proposed condition with the intimacy process and the control

condition without the intimacy process. As a result, we found that the proposed condition was

superior to the control conditions in establishing a continuous intimate relationship.

1 はじめに
近年，対話システムが普及してきている．世帯保有率
が 83.4％のスマートフォン [1]にはAndroidにGoogle

アシスタント，iOSに Siriが実装されているため，ほと
んどのユーザは対話システムを使用することができる．
対話システムに関連して，HAI（Human-Agent Inter-

action），HCI（Human-Computer Interaction）等の
関連分野では対話システムを含めたエージェントと人
間が親密になるための研究がなされてきた．竹内ら [2]

は親和動機を利用し，エージェントがユーザの意見に
同意することでユーザが親和的な反応をすることを示
している ．早瀬ら [3]は好意の返報性に着目し，笑顔
など好意を感じさせる非言語行動を行うことでユーザ
の親密度を高められることを示唆している．角森ら [4]

は雑談対話システムにおいてユーザ情報を記憶するこ
とで，日が経過するにつれてシステムへの親しみやす
さが向上していくことを示している．Yi-Chieh Leeら
は [5]３週間にわたる長期的な会話の中で，エージェン
トからの自己開示を行うことで，エージェントに対し
てユーザが深い自己開示をするかを調査している．調
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査の結果，エージェントの自己開示によってユーザの深
い自己開示が行われ，ユーザの親密さや楽しさの認知
を向上させた．しかし，これらの従来研究においては
短期的な親密さや印象の良さについての研究は多くな
されているが，継続的に親密な関係を築く研究につい
ては十分に議論がされているとはいえない．なお，本
稿では短期的な親密さの向上についての研究を，1回
の会話でどれだけの親密さを上げられるかを調査して
いる短期的な印象の調査であり，複数回の会話や日を
またいでの会話などは考慮されていないものと定義す
る．また，継続的親密さの向上についての研究を，1回
の会話だけの調査ではなく，複数回の日をまたいだ会
話による親密さの上昇をめざし，親密さの維持も考慮
する必要がある研究と定義する．角森ら [4]の研究は継
続的な親密さに着目しているが，会話はテキストチャッ
トのみで行っており，人間同士のように複数のデバイ
スにまたがった会話は行われていない．また，人同士
の会話における，自己開示のみにしか着目していない．
Yi-Chieh Leeら [5]の研究は自己開示により，ユーザ
の深い自己開示と親密さや楽しさの向上を示している
が，テキストチャットのみの会話であり，複数のデバイ
スにまたがった調査は行われていない．また，人同士
の会話における，自己開示のみにしか着目していない．
本稿では心理学における親密化過程を用いて，人同
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士の関係と同様に親密になる過程を経ることで，ユー
ザとエージェントが継続的に親密な関係を築くことを
目指す．そのために，親密化過程の段階に応じたイン
タラクションを複数のデバイスで行うマルチデバイス
化対話システムを提案する．

2 関連研究
2.1 親密化過程
2.1.1 親密化過程とは
社会心理学において，人と人とが出会い互いに親密
になっていく過程を，親密化過程と呼ぶ [6]．山中 [7]

によると親密化過程は大別して二つの考え方が存在す
る．一つ目は対人関係の親密化過程を段階的なプロセ
スであるとし，相互作用や生起する心理的事象から幾
つかの段階に分けて説明できるとするものである [8]．
このような考え方は段階理論と呼ばれ，代表的なもの
としては Altman&Taylor [9]の社会的浸透理論などが
存在する．下斗米 [8]はこれらの段階理論を概観し，自
己開示，類似・異質性認知，役割行動の 3つの事象が
共通的に重要視されていると示した．また，親密化過
程は，どの段階においても三位相によって記述するこ
とができると述べ，親密化過程の三位相説を提唱して
いる．
二つ目は，出会った初期の段階において，その後の
関係が決定するという考えである．これを関係性の初
期分化現象と呼ぶ．山中 [10]は，親密化の可能性は出
会って 2週間という短期間で検定され，それらは約 2

か月半維持されると示している．

2.1.2 親密化過程の三位相説とは
本稿では親密化過程の段階理論，その中でも下斗米 [8]

が示した親密化過程の三位相説に着目した．親密化過
程の三位相説は自己開示，類似・異質性認知，役割行動
の三つの事象によって親密化過程を説明するものであ
る．本節では理論を構成する三位相について説明する．
三位相の１つ目である自己開示とは，自分自身に関
連する情報を特定の他者に伝達することである [11]．親
密化過程の三位相説 [8]では相互作用によって自己開示
が行われ，その自己・他者の情報によって類似・異質
性が認知されると述べている．
類似・異質性認知は価値観や興味などの類似点，異
質点の認知を行う．類似・異質性認知は対人関係にお
いて課題の解決の際の役割分担のために行われる [8]

役割行動とは対人関係において，しかるべき役割へ
の期待及び，期待の遂行である．下斗米 [8]は役割行
動期待尺度を作成し，役割行動期待は支援性，自律性，

表 1: 役割行動の種類
役割行動 説明 満足度への影響

顔見知り 友人 親友
支援性 物，心両面での支持や援助 低い とても高い 低い
近接性 共行動を介して接触頻度を維持し 高い とても高い 低い

たり高めたりする行動
自律性 決めごとやルールなどから逸脱し 高い とても高い とても高い

ない
娯楽性 相手との場の雰囲気を和らげ相互 高い 高い 低い

作用の促進を図りやすくさせる
類似性 相互の類似点を査定，あるいはあ 高い 低い 低い

らためて確認しようとする
力動性 個人の課題や当該関係の問題に積 低い とても高い とても高い

極的に関わりこなしていく

自己開示
親密段階の

変化

役割行動
類似・異質性


認知

自己開示によって

類似性と異質性を認知

役割が遂行されたか

によって親密段階が変化

類似性と異質性から

期待される役割が決定

親密段階に応じた

自己開示の深さの決定

図 1: 親密化過程の流れ

類似性，娯楽性，近接性，力動性の６つからなること
を報告している．役割行動期待の種類と説明，その遂
行が満足度に対してどの程度影響があるかを表 1に示
す．これらの期待が遂行されることが関係の満足感に
影響し，期待される役割行動は親密段階において変化
することが示されている [8]．

2.1.3 親密化過程の三位相説の流れ
親密化過程の流れのイメージを図 1に示す．下斗米 [8]

は三位相による親密化の説明を，自己開示の交換を通
して徐々に明らかにし合った両者の類似・異質点に基
づいて，特定の役割行動を遂行するように期待し合い，
当事者間の相互依存性レベルを高め影響力を増してい
く過程と述べている．また，これらの過程は親密化の
いずれの段階，例えば顔見知りの段階でもその段階に
応じた自己開示，類似・異質性認知，役割行動がなさ
れるとしている．つまり，親密化過程の流れは現在の
親密化段階に応じた自己開示がなされ，自己開示で得
た情報から類似・異質点を認知し，類似・異質点から
相手への役割行動の期待，遂行がなされるという流れ
である．この流れにおいて期待した役割行動が遂行さ
れると満足度が増し，関係の継続につながる．しかし，
十分な遂行がなされていないと不満感につながり，関
係が崩壊する可能性もある．



2.2 マルチデバイス化
2.2.1 マルチデバイス化とは
複数のデバイスで 1つのサービスを利用できるマル
チデバイス化を行うシステムが近年存在する．webサー
ビスなどではマルチデバイス化されることが当たり前
になってきている．ECサイトであるAmazonではPC，
スマートフォン，スマートスピーカーなどのデバイス
で注文を行うことが可能であり，閲覧情報や注文情報
が同期され，それぞれのデバイスで確認することがで
きる．
デバイスに依存しないサービスの利用はコミュニケー
ションにおいても用いられている．日常的なコミュニ
ケーションにおいても，テキストでのやり取りを SNS，
電話での音声通話，最近ではオンライン会議サービス
を利用したテレビ通話など複数のデバイスにまたがっ
て行われている．SNSである LINEではスマートフォ
ン，PC，タブレットなどでテキストでのやり取り，音
声，ビデオ通話が可能である．現在，直接会うことに
よるコミュニケーションに加えてこれらの複数のデバ
イスを使用したコミュニケーションが友人関係におい
て必須となっている．

2.2.2 マルチデバイス化を用いた研究
HAI分野において，マルチデバイス化と関連したシ
ステムの研究がなされている．小川ら [12] [13]は複数の
デバイスを対話システムが移動する ITACO(integrated

agents for communication) システムを提案している．
研究結果として対話システムがデバイス間を移動して
も対話システムと築いた親密な関係が持続されること
が示されている．
及川ら [14]は LEHU-ITACOシステムを提案してい
る．表出能力に非自然言語，理解能力には自然言語の理
解能力を持った対話システムである，表出能力は低いが
(Low Expressive functionality)理解能力は高い (High

Understanding functionality)LEHUエージェントと複
数のデバイスを乗り移る ITACOシステムを組み合わ
せ，乗り移りを行うことで，意図伝達が容易になる可
能性を示している．

3 親密化過程を用いるシステムの提
案

社会心理学における親密化過程を応用し，人とエー
ジェントが親密化過程の三位相を経ることで長期的に
親密な関係を築くシステムを提案する．本研究では親
密化過程の中でも初対面時の顔見知り段階からの関係
を想定してシステムの提案を行う．

1日目
三位相１ 三位相２ 三位相３

類似性・異質性認知

自己開示

VRHMDでの旅行

（近接性）

テキストチャット

での

自己開示

役割行動

親密段階

の変化

親密段階

の変化

2日目

類似性・異質性認知

自己開示

SmartSpeakerでの

悩み相談


（近接性，支援性）

テキストチャット

での


深い自己開示

役割行動

3日目

類似性・異質性認知

自己開示

SmartSpeakerでの

家電操作


（近接性，支援性）

テキストチャット

での


より深い自己開示

役割行動

親密段階

の変化

関係の

継続へ

図 2: 提案システムの親密化過程を実現するインタラ
クションの流れ

表 2: 親密段階のインタラクションの対応
種別
親密段階 顔見知り 友人 友人２
自己開示 浅い自己開示 深い自己開示 より深い自己開示
デバイス テキストチャット テキストチャット テキストチャット
役割行動 旅行 悩み相談 家電操作
デバイス VRHMD SmartSpeaker SmartSpeaker

3.1 親密化過程を用いたインララクションの
設計

本システムのインタラクションの流れを図 2に示す．
インタラクションは自己開示インタラクションと役割
行動インタラクションで構成される．２種類のインタ
ラクションを行うことで，遂行される類似性・異質性
認知を踏まえ，人間と同じく親密化過程の三位相が行
われる．これを複数回行うことでエージェントとユー
ザの継続的な関係構築を行う．各インタラクションは
親密段階毎に決まったインタラクションを行う．親密
段階とインタラクションの対応を表 2に示す．

3.1.1 自己開示インタラクション
自己開示インタラクションはテキストチャットを用い
てエージェントからユーザに対して自己開示を促す質
問を行う．ユーザは質問に対して回答し，ユーザから
エージェントに対する自己開示を行う．エージェント
は回答に対して，同調する意見や別の意見の発話を行
い，エージェントからユーザへの自己開示を返す．テ
キストチャットでの会話は，PCなどの場所などを選ば
ず会話が行いやすいデバイスで行う．自己開示は雑談
のような，気軽な日常的に行われる会話の中で行われ
る．そのため，よりインタラクションのしやすいデバ
イスを用いることで，会話のハードルを下げ，インタ
ラクションの回数を増やし，自己開示を促すことを目



的としている．自己開示インタラクションは親密段階
において発話内容が変化し，より親密になるにつれて
より深い自己開示を行う．深い自己開示とは当たり障
りない内容ではなく，よりエージェントやユーザの個
人的な情報に触れる内容を指す．各段階における自己
開示を促すことで次の類似性・異質性認知につなげる
ことが自己開示インタラクションの目的である．

3.1.2 役割行動インタラクション
テキストチャットでのインタラクション後に，現段階
の親密状態に応じた役割行動を行う．親密状態とは顔
見知り段階，友人段階，親友段階を指し，それぞれ優
先される役割行動が異なる．親密状態と役割行動の対
応を表 1に示す．初対面時には，近接性や娯楽性，類似
性などの自己開示が促進される役割行動が期待される．
よって，近接性を満たすことが可能であるVR（Virtual

Reality）旅行インタラクションを行う．下斗米は近接
性満たす行動の一つとして旅行を上げており [8]，旅
行を行うことで，共通の話題や共行動を介し自己開示
が促進される．エージェントと旅行を行うためにデバ
イスとしてVRHMD（Virtual Reality Head Mounted

Display）を使用する．
VRHMDを使用する理由として，自己開示で使用し
た PCでのテキストチャットではユーザから遠隔で会
話を行うように認知され，近接性を満たすことができ
ないことが挙げられる．そこでVRHMDを利用するこ
とで仮想的に空間を共有し，ユーザが同じ空間でエー
ジェントと話していると感じることで，近接性を満た
すことができる．
初対面以降は SmartSpeakerを用いたインタラクショ
ンを行う．顔見知り段階を過ぎた友人段階では，近接
性に加えて，支援性や力動性など相手の問題に関わり
支持や援助をすることが求められる．SmartSpeakerは
実空間に存在することにより，近接性を満たすことが
できること加えて，ユーザに対する支援を行うことが
できる．SmartSpeaker の例として Amazon Alexa が
ある．Alexaはユーザと音声で会話し，ユーザの指示
によって天気の情報の伝達や音楽の再生などを行い支
援を行うことができる．Alexaなどの SmartSpeakerは
近接性や支援性を満たすことができることから，友人
段階でのインタラクションに向いていると考えられる．
実際に行うインタラクションは悩み相談インタラクショ
ンとユーザからの指示による家電操作を行う．悩み相
談インタラクションは近接性と支援性を満たす．エー
ジェント側とユーザ側双方が悩み相談を行い，自己開
示と双方向的な支援を促進することで，親密性の促進
を目的とする．家電操作は SmartSpeakerに加え，赤
外線による家電操作を行える SwitchBotHubを組み合
わせることで，ユーザの指示によってエージェントが

家電の操作を手伝うインタラクションを行うことがで
きる．家電操作インタラクションは近接性と支援性を
満たすことで友人段階においての親密関係の維持，上
昇を目的とする．

3.2 マルチデバイスへの対応
親密化過程における，役割行動の実装のために同じ
エージェントを複数のデバイスに対応させるマルチデ
バイス化を行う．複数のデバイスを用いることでそれ
ぞれの親密段階にあったインタラクションをデバイス
の特性を活かして行うことができる．提案システムで
は用いるデバイスとして，PCでのテキストチャット，
VRHMD，SmartSpeakerを用いる．各デバイスはサー
バ上にある同じ対話システムとの会話を行うことがで
き，ユーザはどのデバイスでも同じエージェントを利
用していることを，対話内容や見た目の情報から認知
する．

4 親密化過程を用いるシステムの開
発

4.1 システム概要
提案システムの全体システム概要図を図 3 に示す．
システムはクライアントであるテキストチャット部，
VR 部，SmartSpeaker 部とサーバである対話システ
ムAPIで構成される．また，音声入力と音声合成のた
めに IBM Watson の STT（Speech to text）と TTS

（Text to speech）を使用している．各クライアントは
ユーザとの対話を行え，ユーザの入力内容を対話シス
テムAPIに送信することで，クライアントが異なって
も同じ対話システムと対話を行うことができるように
なっている．

4.2 テキストチャット部概要
テキストチャット部の利用画面を図 4に示す．テキス
トチャット部の処理は，最初に，ユーザがWebブラウ
ザ上のフォーム入力欄にユーザ名を入力し，ユニーク
なアカウントが生成される．アカウントはチャットルー
ムが紐づけられており，チャットルーム内においてエー
ジェントとの対話を行うことができる．対話は，対話
入力用の Text area内にユーザの発話を入力してもら
い，送信ボタンを押すことで発話内容が対話システム
APIに送信される．対話システムAPIは対話の処理を
行い，返答を返す．最後に，ユーザの発話入力と対話
システム APIの返答をWebブラウザ上に表示する．



テキスト入出力

テキスト出力

log保存 テキスト出力
音声入力

テキスト

入出力

クライアント

SmartSpeaker部VR部テキストチャット部

対話 logDB

サーバ
WatsonAPI

ユーザ

音声入出力

STT

TTS

対話UI

テキスト入力
音声

音声出力

図 3: システム概要図

図 4: テキストチャットの画面

4.3 VR部概要
VR部はMeta Quest2用のアプリケーションとして
開発を行なった．使用したMetaQuest2とユーザ視点
の画面を図 5に示す．開発には Unityを利用し，音声
認識と音声合成を行うために，クラウドサービスであ
る IBM Watsonを利用した．エージェントの見た目は
3Dモデルとしてロボットの見た目 [15]を採用した．こ
れは，エージェントの性別や見た目がユーザ毎に影響
しないようにするためである．旅行インタラクション
を行うための空間は，Unity内に 3DCGを用いて実装
を行った．空間は 3DCG作成ソフトで制作した 3Dモ
デルなどを用いて Unity上に作成した．エッフェル塔
と木のモデルは配布されているものを使用し，その他
は自作した．

4.3.1 SmartSpeaker部概要
SmartSpeakerはWindowsタブレット用のアプリケー
ションとして開発を行なった．使用した SmartSpeaker

図 5: MetaQuest2とユーザ視点の画面

図 6: SmartSpeaker

を図 6に示す．開発にはUnityを利用し，VR部と同じ
く，音声認識と音声合成を行うために，クラウドサービ
スである IBM Watsonを利用した．また，家電操作を
行うために SwitchBotHubと SwitchBotAPIを利用し
た．SmartSpeakerの見た目は，VR部で利用した 3D

モデルの見た目と近しいものを制作し，実装した．

4.4 対話システムAPI概要
対話システムAPIは，サーバにユーザの入力文を送
信することで，対話システムの返答を返す API であ
る．実装した対話システムAPIはサーバ上に存在する
WebAPIであり，各クライアントが対話システムを使
用するために用いる．対話システム API はテキスト
チャット部と同じサーバ上に構築され，サーバ上で処理
を行う．対話システムAPIはサーバ上の特定のパスに
POST形式でアクセスが行われた時，入力された JSON

形式のデータのユーザ情報と発話情報を元に対話を生
成し，入力データと同じく JSON形式で結果を返す．



表 3: 実験条件の対応表
条件 1日目 2日目 3日目
条件 1　 1回目 浅い自己開示 深い自己開示 より深い自己開示
デバイス テキストチャット テキストチャット テキストチャット
条件 1　 2回目 旅行 悩み相談 家電操作
デバイス VRHMD SmartSpeaker SmartSpeaker

条件 2　 1回目 浅い自己開示 深い自己開 より深い自己開示
デバイス テキストチャット テキストチャット テキストチャット
条件 2　 2回目 旅行 悩み相談 家電操作
デバイス テキストチャット テキストチャット テキストチャット
条件 3　 1回目 浅い自己開示 深い自己開示 より深い自己開示
デバイス テキストチャット テキストチャット テキストチャット
条件 3　 2回目 浅い自己開示 深い自己開示 より深い自己開示
デバイス テキストチャット テキストチャット テキストチャット

5 提案システムにおける継続的親密
さについての実験

提案したインタラクションを実装したシステムが，実
際にユーザに対して継続的な親密関係への影響がある
か実験を行なった．

5.1 実験概要
本実験の目的は，親密化過程の三位相を用いたイン
タラクションが，エージェントに対する継続的な親密さ
に，どのような影響があるかを分析することである．ま
た，役割行動を満たすためにマルチデバイス化を行い，
役割行動におけるマルチデバイス化の必要性を調査す
る．実験では，提案システムにおける対話システムの
代わりとして，Wizard of Oz法 [16]を用いた．Wizard

of Oz法とは人間がシステムを操作し，擬似的にシステ
ムを再現する方法である．本実験では，対話システム
を使用することによる対話破綻が，実験参加者ごとに
起こり，破綻が評価に影響することを避けるために採
用した．対話内容は条件ごとにシナリオを制作し，実
験参加者によって大きく対話内容が変わることがない
ように配慮した．
実験条件の対応表を表 3に示す．実験条件は，提案
システムにおける，親密化過程の三位相の有無とマル
チデバイス化の有無における影響を比較するために，3

条件を用意した．提案条件である条件 1として，役割
行動を実装するためにマルチデバイス化を用いた親密
化過程有，マルチデバイス化有条件．1つ目の統制条
件である条件 2として，条件 1と同様の対話を行うが，
マルチデバイス化を行わない親密化過程有，マルチデ
バイス化無条件．2つ目の統制条件である条件 2とし
て，親密化過程を考慮せず自己開示のみを行い，マル
チデバイス化も行わない親密化過程無，マルチデバイ
ス化無条件である．
アンケートは，事前アンケートとして，野村ら [17] [18]

が考案したロボット不安尺度（Robot Anxiety Scale:

表 4: Robot Anxiety Scale
RAS (6 件法)

RAS-S1: ロボット会話能力不安 ロボットが会話中に的外れなことを話すのではないか.

ロボットとの会話は融通がきかないのではないか.

ロボットは難しい話が理解できないのではないか.

RAS-S2: ロボット行動特性不安 ロボットがどのような動きをするのか.

ロボットが何をしてくるのか.

ロボットがどれくらいの力を持っているのか.

ロボットがどのくらいの速さで動くのか.

RAS-S3: ロボット対話不安 ロボットにどう話しかけたらいいのか.

ロボットから話しかけられた時にどう答えたらいいのか.

ロボットに自分のした話の内容が理解されているのか.

ロボットから話しかけられた内容が自分には理解でき
ないのではないか.

表 5: 親密さ評価アンケート
質問 質問の目的
(前回と比べて) エージェントと親しくなった 親しくなったか
(前回と比べて) エージェントが魅力的に見えた 魅力
(前回と比べて) エージェントに興味を持った 関心

RAS）（6 件法）と，インタラクション後のアンケート
として，前回のインタラクション終了時と比べた親密
さを測る-3～+3の 7段階のリッカード尺度，現在の印
象を図る 1～7の 7段階のリッカード尺度を使用した．
また，1日の最後には，インタラクションに対して感じ
たことを自由記述で回答してもらった．
事前アンケートのRASを表 4に示す [17] [18]．RAS

は，実験参加者の元々持っていたロボットやエージェ
ントに対する不安度を評価することで，不安感による
継続的親密さに対する影響を調査するために用いた．
前回のインタラクション終了時と比べた親密さのア
ンケートを表 5に，各段階ごとの印象を評価する印象
評価アンケートを表 6に示す．前回のインタラクショ
ン終了時と比べた親密さのアンケートは，インタラク
ションを経ることでどのように親密さが変化していく
かを調査するために用いる．なお，天井効果に配慮す
るために，前回の親密さを０とした時に－ 3～＋ 3の
評価をつけるようにした．印象評価アンケートはアン
ケート前のインタラクションに対してどのような印象
を抱いたかを調査するために用いる．
実験参加者は条件 1，2が 3名，条件 3が 1名の計 7

名で，参加者は全員の大学生であった．なお，本実験
は東京工芸大学研究倫理委員会の承認（承認番号：倫
　 2022-07）を経て行った．

5.2 実験手順
実験の流れを図 7に示す．実験は 2日間にわたって
行われる．まず，1日目は事前アンケートを行い，自己
開示インタラクションを行う．インタラクション後に
1回目の事後アンケートを行い，役割行動インタラク
ション（条件 1，2）もしくは自己開示インタラクショ
ン（条件 2）を行う．この時条件 1，2では役割行動とし
て旅行インタラクションを行い，条件 1のみVRHMD



表 6: 印象評価アンケート
質問 質問の目的
エージェントとまた話してみたいと感じた 関係の持続性
エージェントとの会話に満足している 満足度
エージェントといて心地よかった 心地よさ

１日目

２日目

３日目

事前アンケート VRHMDでの旅行
テキストチャットでの

自己開示（趣味）
事後アンケート１回目 事後アンケート２回目

SmartSpeakerでの

雑談（悩み相談）

テキストチャットでの

自己開示（休日の過ごし方）

事後アンケート３回目 事後アンケート４回目

SmartSpeakerでの

家電操作

テキストチャットでの

自己開示（特技について）

事後アンケート５回目 事後アンケート６回目

図 7: 実験の流れ

を用いる．2回目の事後アンケートを行い，1日目は終
了である．2日目は 1日目と同様に自己開示インタラ
クションを行う．この時，自己開示インタラクション
は 2日目より深い自己開示になるようにシナリオを制
作している．その後，2回目の事後アンケートを行い，
役割行動インタラクション（条件 1，2）もしくは自己
開示インタラクション（条件 2）を行う．この時，条件
1，2では役割行動として悩み相談インタラクションを
行い，条件 1のみ SmartSpeakerを用いる．4回目の事
後アンケートを行い，2日目は終了である．最終日の 2

日目も 1日目，2日目と同様に自己開示インタラクショ
ンを行い，5回目の事後アンケートを行う．最後のイン
タラクションとして，役割行動インタラクション（条件
1，2）もしくは自己開示インタラクション（条件 2）を
行う．この時条件 1，2では役割行動として家電操作イ
ンタラクションを行い，条件 1のみ SmartSpeakerを
用いる．

5.3 実験システム
実験システムは，提案システムにおける対話システ
ムの代わりに，Wizard of Oz法を用いたシステムであ
る．実験システムではWizard of Oz法のために，遠隔
操作GUIを実装し，インタラクションごとのシナリオ
を元に実験者がシステムの代わりに対話をすることが
できるようにした．
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図 8: 条件 1の RASの結果

5.4 実験結果
5.4.1 条件 1の事前アンケートの結果
条件 1の事前アンケートであるRASの結果を図 8に
示す．実験参加者 Aはエージェントが会話を理解して
くれるかに対してと，エージェントへの話しかけ方に
対して不安感が強かった．実験参加者 Bはエージェン
トへの話しかけ方に対して不安感が強かった．実験参
加者 Cは全体的にエージェントに対して小さい不安感
を持っていた．

5.4.2 条件 1の事後アンケートの結果
条件 1の前回のインタラクション終了時と比べた親
密さのアンケートの結果を示す．図 9に設問 1（前回
と比べてエージェントと親しくなった）の結果を，図
10に設問 2（前回と比べてエージェントが魅力的に見
えた）の結果を，図 11に，設問 3（前回と比べてエー
ジェントに興味を持った）の結果を示す．
条件 1の各インタラクション毎の印象評価を設問 1

（エージェントとまた話してみたいと感じた）を図 12

に，設問 2（エージェントとの会話に満足している）を
図 13に，設問 3（エージェントといて心地よかった）
を図 14に示す．
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図 9: 条件 1の設問 1「前回と比べてエージェントと親
しくなった」の結果
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図 10: 条件 1の設問 2「前回と比べてエージェントが
魅力的に見えた」の結果

5.4.3 条件 2の事前アンケートの結果
条件 2の事前アンケートである RASの結果を図 15

に示す．実験参加者 Dは，エージェントの動きに対す
る不安感は低かったが，会話に対して全体的に不安感
を持っていた．実験参加者Eは，全体的にエージェント
に対しての不安感が少なかった．実験参加者 Fは，会
話に対して全体的に不安感を持っていた．

5.4.4 条件 2の事後アンケートの結果
条件 2の前回のインタラクション終了時と比べた親
密さのアンケートの結果を示す．図 16に設問 1（前回
と比べてエージェントと親しくなった）の結果を，図
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図 11: 条件 1の設問 3「前回と比べてエージェントに
興味を持った」の結果
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図 12: 条件 1の設問 1「エージェントとまた話してみ
たいと感じた」の結果

17に設問 2（前回と比べてエージェントが魅力的に見
えた）の結果を，図 18に設問 3（前回と比べてエージェ
ントに興味を持った）の結果を示す．
条件 2の各インタラクション毎の印象評価の結果を
示す．設問 1（エージェントとまた話してみたいと感じ
た）を図 19に，設問 2（エージェントとの会話に満足
している）を図 20に，設問 3（エージェントといて心
地よかった）を図 21に示す．

5.4.5 条件 3の事前アンケートの結果
条件 3の事前アンケートである RASの結果を図 22

に示す．実験参加者Gはエージェントがどのように行
動するのか，エージェントの会話への理解力，エージェ
ントへの話しかけ方に不安感を感じていた．
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図 13: 条件 1の設問 2「エージェントとの会話に満足
している」の結果
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図 14: 条件 1の設問 3「エージェントといて心地よかっ
た」の結果

5.4.6 条件 3の事後アンケートの結果
条件 3の前回のインタラクション終了時と比べた親
密さのアンケート結果を示す．図 23に設問 1（前回と
比べてエージェントと親しくなった）の結果を，図 24

に設問 2（前回と比べてエージェントが魅力的に見え
た）の結果を，図 25に設問 3（前回と比べてエージェ
ントに興味を持った）の結果を示す．
条件 3の各インタラクション毎の印象評価の結果を
示す．設問 1（エージェントとまた話してみたいと感じ
た）を図 26に，設問 2（エージェントとの会話に満足
している）を図 27に，設問 3（エージェントといて心
地よかった）を図 28に示す．

5.5 考察
各実験参加者のアンケートに加えて，対話 logの分
析を行った．
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図 15: 条件 2の RASの結果

5.5.1 条件 1の結果に対する考察
実験参加者 Aは，前回のインタラクション終了時と
比べた親密さのアンケートの設問 1（前回と比べてエー
ジェントと親しくなった）において，家電操作インタラ
クション以外のインタラクションで評価が+1ずつ上昇
した．また，印象評価アンケートでの設問 3（エージェ
ントといて心地よかった）においても回数を重ねるご
とに評価が上昇している．実験参加者 Aは複数回のイ
ンタラクションを経ることで，親しさや心地よさが増
加していったことがわかる．前回のインタラクション
終了時と比べた親密さのアンケートの設問 1において，
家電操作インタラクションで親しさが変化しなかった
理由としては，家電操作が会話ではなく，操作を行う
タスクのみであったため，親しさの変化に繋がらなかっ
たと考えられる．インタラクション毎の評価を見ると，
設問 3（前回と比べてエージェントに興味を持った）の
結果において，VR旅行インタラクションで「前回より
少し悪くなった」と回答し，興味の度合いが下がって
いる．また，印象評価アンケートでの設問 2（エージェ
ントとの会話に満足している）と設問 3（エージェント
といて心地よかった）では，VR旅行インタラクション
が他のインタラクションと比べて一番低い評価になっ
ている．評価が下がった理由として，1日目の自由記述
で「自分が言ったことに対してそのまま同じ内容を返
してきたことが数回あったので、あれ？と思うことが
あった。」と回答しており，エージェントの知的さが影
響したことが考えられる．他にも，音声を用いたイン
タラクションであった影響が考えられる．設問 2にお
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図 16: 条件 2の設問 1「前回と比べてエージェントと
親しくなった」の結果
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図 17: 条件 2の設問 2「前回と比べてエージェントが
魅力的に見えた」の結果

いて，2日目の悩み相談インタラクションの評価が低
く，音声を用いたインタラクションが両方とも低評価
であった．このことから，テキストチャットでのインタ
ラクションに比べて，音声対話のインタラクションへ
の満足度は低く，低評価につながった可能性がある．
実験参加者 Bは，前回のインタラクション終了時と
比べた親密さのアンケートの設問 1（前回と比べてエー
ジェントと親しくなった）において，2日目の自己開示
インタラクションのみ評価が+2上昇し，それ以外のイ
ンラクションでは変化がなかった．VR旅行インタラク
ションを経ることで，2日目により深い自己開示がなさ
れ，初対面時よりは親しさが上昇，維持されたと考え
られる．また，設問 2（前回と比べてエージェントが魅
力的に見えた）と設問 3（前回と比べてエージェントに
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図 18: 条件 2の設問 3「前回と比べてエージェントに
興味を持った」の結果
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図 19: 条件 2の設問 1「エージェントとまた話してみ
たいと感じた」の結果

興味を持った）では，複数のインタラクションにおい
て評価が上昇しているため，親しさの上昇までにはつ
ながらなかったが，エージェントに対する興味や魅力
は上昇していたと考えられる．インタラクション毎の
評価を見ると，印象評価アンケート全てで，VR旅行
インタラクションで評価が上昇した．VR旅行インタ
ラクションが満足度が高かったことが，2日目の自己開
示インタラクションにおいて親しさが上昇したことに
つながった可能性がある．また，印象評価アンケート
全てで，3日目の家電操作インタラクションが最も評
価が高かった．3日目終了後の自由記述において，「家
電を操作する等会話を通してそれ以外のことも今後沢
山できるようになったらとても便利だと感じた。」と回
答しており，エージェントのユーザ支援に魅力を感じ
たと考えられる．
実験参加者 Cは，前回のインタラクション終了時と
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図 20: 条件 2の設問 2「エージェントとの会話に満足
している」の結果
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図 21: 条件 2の設問 3「エージェントといて心地よかっ
た」の結果

比べた親密さのアンケートの設問 1（前回と比べてエー
ジェントと親しくなった）において，2日目の悩み相
談インタラクションと，3日目の家電操作インタラク
ション以外のインタラクションで評価が上昇した．悩
み相談インタラクションにおいては，説問 2（前回と
比べてエージェントが魅力的に見えた）において評価
が下降している．魅力が下がり，親しさに変化が生じ
なかった理由として，2日目終了時の自由記述で「会
話している中で何度かあらかじめ用意された会話に無
理やり誘導されているのではないかと感じる様な点が
あった」と回答していることから，予め決められたシ
ナリオがあることでエージェントの知的さに疑問を覚
えたことが影響していると考えられる．家電操作イン
タラクションは，設問 2においては評価が上昇してい
ることから，魅力は感じていたが，家電操作が操作を
行うタスクのみであったため，親しさの変化に繋がら
なかったと考えられる．
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図 22: 条件の 3の RASの結果

5.5.2 条件 2の結果に対する考察
実験参加者Dは，前回のインタラクション終了時と
比べた親密さのアンケートの設問 1（前回と比べてエー
ジェントと親しくなった）において，1日目の旅行イン
タラクション，2日目の悩み相談インタラクション，3

日目の家電操作インタラクションで，評価が+1上昇し
た．全て役割行動でのインタラクションにおいて親し
さが増加しており，なんらかの役割を満たすためのイ
ンタラクションを行った時に，親しさが増加したと考
えられる．印象評価アンケートでは，インタラクショ
ンを経るごとに全ての評価が下降した．3日目の自由記
述で「聞いてくる割にはそれについて深く追求してく
る訳ではなかったので、所詮本題への踏み台にされた
程度にしか感じなかった。」と回答しており，エージェ
ントとの会話内容に不満感が存在した．自由記述と対
話 logの分析から，ユーザの自己開示に対して，エー
ジェントがより深掘りする必要性が示唆された．
実験参加者 Eは，前回のインタラクション終了時と
比べた親密さのアンケートの設問 1（前回と比べてエー
ジェントと親しくなった）において，全てのインタラ
クションで評価が上昇した．特に 2日目の自己開示，3

日目の自己開示では評価が+2上昇していた．印象評価
アンケートでも，全ての設問において，インタラクショ
ンを経ることで，評価が上昇していた．3日目の自由
記述において，「とても楽しく会話をすることができた。
日が経つにつれてより親しくなっていると感じた。」と
記述しており，親密化過程の三位相を経ることで，実
験参加者自身がエージェントと親しくなれたと認知す
る結果につながった．全てのインタラクションで親し
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図 23: 条件 3の設問 1「前回と比べてエージェントと
親しくなった」の結果
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図 24: 条件 3の設問 2「前回と比べてエージェントが
魅力的に見えた」の結果

さが増加した理由として，実験参加者の中で，RASの
結果が低く，エージェントへの不安感が低かったこと
が影響していると考えられる．また，対話 logを分析
すると，エージェントが自己開示した内容に同意を示
す発話が多く有ったことから，役割行動における類似
性が十分に満たされたことが高い評価につながった可
能性がある．
実験参加者 Fは，前回のインタラクション終了時と
比べた親密さのアンケートの設問 1（前回と比べてエー
ジェントと親しくなった）において，1日目の旅行イン
タラクション以外で評価が+1ずつ上昇していた．設問
2（前回と比べてエージェントが魅力的に見えた）と設
問 3（前回と比べてエージェントに興味を持った）にお
いても 1日目の旅行インタラクション以外で評価が上
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図 25: 条件 3の設問 3「前回と比べてエージェントに
興味を持った」の結果
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図 26: 条件 3の設問 1「エージェントとまた話してみ
たいと感じた」の結果

昇していた．印象評価アンケートを分析すると，設問 3

（エージェントといて心地よかった）において，2日目
の自己開示での評価が「非常にそう思う」と最も高い
評価であったことから，2日目の自己開示から，一気に
評価が上昇して行ったと考えられる．対話 log分析を
行うと，2日目の自己開示では，エージェントの休みの
過ごし方についての自己開示に同意を示す発話をおこ
なっていることから，役割行動における類似性が十分
に満たされたことが影響している可能性がある．また，
2日目の自由記述において，「エージェントにも悩みが
あるんだなと思いました」と回答しており，エージェ
ントの悩みという深い自己開示を行ったことが影響し
た可能性がある．実験参加者 Fは悩み相談インタラク
ションにおいて，家族についての個人的な悩みを開示
しており，深い自己開示を実験参加者からも行ってい
る．これは 2日目の自己開示インタラクションでエー
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図 27: 条件 3の設問 2「エージェントとの会話に満足
している」の結果
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図 28: 条件 3の設問 3「エージェントといて心地よかっ
た」の結果

ジェントが深い自己開示を行ったことが影響し，実験
参加者からの深い自己開示が促進されたと考えられる．
2日目に双方が深い自己開示を行えた理由として，1日
目の旅行インタラクションにおいて近接性が満たされ，
役割が遂行されたことで親密段階が変化したことが影
響した可能性がある．実験参加者 Fは，RASの結果か
らエージェントへの不安感が強かったが，役割行動が
満たされ，親密化過程の三位相説で示された流れを遂
行することで，不安感を削減し，深い自己開示につな
げ，親密関係の構築につながった可能性がある．

5.5.3 条件 3の結果に対する考察
実験参加者Gは，前回のインタラクション終了時と
比べた親密さのアンケートの設問 1（前回と比べてエー
ジェントと親しくなった）において，2日目の 2回目の
自己開示で-1と評価が下降し，それ以外のインタラク
ションでは評価が+1と上昇した．設問 2（前回と比べ

てエージェントが魅力的に見えた）においても，2日目
の 2回目の自己開示で-1と評価が下降していた．また，
設問 3（前回と比べてエージェントに興味を持った）に
おいては 2日目の 1回目の自己開示で評価が-1と下降
している．評価が下降した理由としては，2日目の自
由記述において，「私が違うメッセージ書いても同じ話
をされるのでは無いかと考えてしまい、少し魅力が下
がった。」と回答しており，エージェントの知的さが影
響していると考えられる．印象評価アンケートは全て
の評価が「かなりそう思う」以上で高かったが，1日の
中で 2回目のインタラクションは 1回目に比べて評価
が下がっていた．同様のテキストチャットでの自己開示
が続いたことから，エージェントへの評価が下がった
可能性がある．

5.5.4 マルチデバイス化の有無による影響
条件 1（マルチデバイス化有役割行動有条件）と条件

2（マルチデバイス化無役割行動有条件）を比較すると，
マルチデバイス化の影響は少ないと考えられる．条件
1の親密さ評価アンケートと条件 2の親密さ評価アン
ケートを比較すると，条件 2の実験参加者 E，Fは全
てのインタラクションで評価が上昇しているが，条件 1

では上昇を続けている実験参加者はいなかった．設問 1

（前回と比べてエージェントと親しくなった）において
は，条件 1では 3日目の最終的な結果が最も高い実験
参加者で 9，低い実験参加者で 5であり，条件 2の最も
高い実験参加者が 14，最も低い参加者が 9と両方とも
条件 1が低かった．条件 1で，マルチデバイス化を行っ
た役割行動インタラクションの印象評価を比較すると，
旅行インタラクションでは，設問 2「エージェントとの
会話に満足している」において，条件 1の実験参加者 3

人共が「どちらともいえない」以下で評価が低かった．
条件 2では 3人共が「少しそう思う」であり，評価に
差がでた．悩み相談インタラクションにおいては，設
問 2（エージェントとの会話に満足している）におい
て，条件 1では 3人共「どちらともいえない」であった
が，条件 2では「かなりそう思う」と 2人の参加者が
答えた．これらの結果から，役割行動を行うためにマ
ルチデバイス化を行う必要性はなかったと言える．必
要性がなかった原因として，マルチデバイス化を行わ
ずとも，テキストチャット上で共行動を行うことで，マ
ルチデバイス化の目的であった近接性を満たす目的が
十分に遂行された可能性がある．近接性の目的は，接
触頻度を高めることで自己開示を促すことであったが，
テキストチャットを介した共行動においても，顔見知
り段階においては十分に自己開示を促せたと考えられ
る．マルチデバイス化を行わない方が評価が上がった
理由としては，音声対話の満足度が影響していると考
える．マルチデバイス化での役割行動インタラクショ



ンでは，VRHMDと SmartSpeakerを用いて音声での
対話をおこなっている．テキストチャットに比べると，
発話文を考える時間が少ないことが影響している可能
性がある．また，複数のデバイスを使い分けることで
エージェントの同一性が低くなり，深い自己開示を行
うことを妨げたことが考えられる．条件 2では実験参
加者 Fにおいて，対話ログの分析から悩み相談インタ
ラクションにおいて，家族への悩みなど個人的な悩み
を開示しているが，条件 1の対話ログ分析では，普遍
的な悩みの開示のみであった．小川ら [12] [13]の研究
において，エージェントがデバイスを移動しても親密
さが維持されることは示唆されているが，デバイスを
移動した際の自己開示のしやすさについてはさらなる
調査が必要である．また，実験では初対面からの 3日
間のみを対象としており，顔見知り段階のみを調査し
ているため，より進んだ親密段階でのインタラクショ
ンにおいては，マルチデバイス化の影響が存在する可
能性がある．長期間のインタラクションが行える対話
システムを用いた調査が必要であると考えられる．

5.5.5 役割行動の有無による影響
役割行動の有無による継続的な親密さへの影響は存
在する可能性が示唆された．役割行動が継続的な親密
さへの影響した例として，条件 2における実験参加者
Fの対話ログの分析が挙げられる．近接性を満たした
旅行インタラクション後，翌日の悩み相談インタラク
ション内において，家族への悩みなど個人的な悩みを
自己開示しており，親密段階が移行し，自己開示が深
くなったことが確認できる．実験参加者 Fを含む条件
2（マルチデバイス化無役割行動有条件）と自己開示の
みを行った条件 3（マルチデバイス化無役割行動無条
件）の親密さ評価アンケートの比較を行うと，全ての
設問における最初の自己開示時の評価と最後の評価の
差において，条件 2では実験参加者 E，Fは+7～+10

と右肩上がりに上昇し，実験参加者 Dは+2～+4と緩
やかに上昇していたが，条件 3の実験参加者Gは，+1

～+2と条件 2に比べて上がり幅が小さかった．親密さ
評価アンケートの結果と対話ログ分析から，役割行動
を踏まえたインタラクションを行った条件 2が，自己
開示のみのインタラクションに比べ，継続的な親密関
係を構築できた可能性がある．しかし，条件 3の参加
者は 1人のみであり，個人差の影響が否定できない．ま
た，条件 1は役割行動が存在するが，条件 2より評価
が低く，条件 3と比較した場合，親密さ評価アンケー
トの結果の差が小さい．役割行動の有無による継続的
な親密さへの影響を明確にするためには，条件 2と条
件 3の実験参加者を多く集めた大規模実験が必要であ
ると考えられる．

5.6 まとめ
本実験では以下の知見が得られた．

• エージェントがユーザの自己開示に対
して深掘りする必要性

• 関係の初期において親密関係の形成に
対するマルチデバイス化の影響は低い

• 親密関係形成に対する役割行動の有
用性

1つ目の知見では，ユーザとエージェントが単純に
自己開示を繰り返すのみではなく，ユーザの自己開示
に対してエージェントがより深掘りし，ユーザの自己
開示を促していく必要性が示された．本実験では，シ
ナリオ上で 1つの話題に対して，ユーザとエージェン
トがそれぞれ 1回ずつお互いの自己開示を行った．し
かし，実験参加者C，D，Fの結果から，ユーザの自己
開示をエージェントが深掘りしないことで，評価が低
くなることが見てとれた．特に実験参加者 Cは，自由
記述において強い不満感を示している．このことから，
エージェントとユーザが自己開示を行う場合，エージェ
ントは自身の自己開示の発話のみではなく，ユーザの
自己開示を深掘りする発話を行うことで，対話の満足
度の上昇や継続的な親密関係の形成に繋げることが可
能だと考えられる．
2つ目の知見では，関係の初期において，親密関係の
形成にマルチデバイス化の影響は低い可能性が示され
た．本研究ではマルチデバイス化を行うことで，行わ
ない場合と比べ，役割行動が満たされ親密な関係を築
けると考えた．しかし，実験においてマルチデバイス化
の有無を比較した結果，影響は少なかった．これは，複
数のデバイスでインタラクションを行うことにおける，
親密関係形成のための好影響よりも，1つのデバイスで
インタラクションを行うことでのエージェントの単一
性や，テキストチャットの利便性が上回った可能性を示
している．これまでの研究において，小川ら [12] [13]

の研究では，エージェントがデバイスを移動しても親密
さが維持されることは示唆されているが，デバイスを
移動した場合としない場合の親密関係形成への影響は
示されていない．及川ら [14]の LEHU-ITACOシステ
ムにおいても，LEHUエージェントにおいて意図伝達
が容易になる可能性は示されているが，自然言語エー
ジェントにおける親密関係形成への影響は示されてい
ない．このことから，自然言語で対話を行うエージェ
ントでは，関係の初期において，単一のデバイスでイ
ンタラクションを行うことが親密関係形成につながる
ことが考えられる．
3つ目の知見では，役割行動に沿ったインタラクショ
ンを行うことで，自己開示のみのインタラクションに
比べて親密な関係を築くことができる可能性が示唆さ



れた．角森ら [4]の研究や Yi-Chieh Leeら [5]の研究
は自己開示を行い，親密関係の形成につなげているが，
本研究の結果では，自己開示のみのインタラクション
では親密さや，興味の度合いに対する評価の上がり幅
が低かった．自己開示を行うことで，エージェントへ
の親しみやすさなどの向上は本研究でも認められたが，
自己開示のみでは対話への飽きが生じ，親しさや対話
への欲求が維持されない可能性がある．役割行動に沿っ
たインタラクションを行うことで，ユーザの役割期待
を満たすことができれば，より早期に親密段階を移行
し，継続的な親密関係を築くことができる可能性があ
る．しかし，本研究では実験参加者の人数が足りてい
ないことから，役割行動の有用性を明確にするために
は，より大規模な実験が必要である．

6 おわりに
本研究では，社会心理学における親密化過程を用い
て，人同士の関係と同様に親密になる過程を経ること
で，ユーザとエージェントが継続的に親密な関係を築
くことを目指した．そのために，親密化過程に応じたイ
ンタラクションを複数のデバイスで行うマルチデバイ
ス化対話システムを提案し，テキストチャット部，VR

部，SmartSpeaker部，対話システム APIを実際に開
発した．その後，親密化過程の三位相を用いたインタ
ラクションが，エージェントに対する継続的な親密さに
どのような効果があるかの分析と，役割行動を行うた
めのマルチデバイス化の必要性の調査のために，Woz

法を用いたシステムでの実験を行った．結果として，初
対面から顔見知り段階において，役割行動にマルチデ
バイス化が必要でない可能性が示唆された．また，親
密化過程の三位相を用いたインタラクションを行った
場合，役割行動に沿ったインタラクションを行うこと
で，自己開示のみのインタラクション時に比べて，親
密な関係を築くことができる可能性が示唆された．
今後，親密化過程の三位相を用いたインタラクショ
ンが自己開示のみのインタラクションに比べて，継続的
に親密な関係を築けることを正確に確認するために大
規模実験が必要であると考える．本研究において，マル
チデバイス化の影響が低いことが確認されたため，テ
キストチャットのみでの役割行動の有無における比較
実験を行う必要がある．
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