
デジタルツインによる対話シミュレーション映像の事前視聴
を通じた関係構築支援

～対話自体・対話相手の印象形成への影響～
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概要：本研究では，人デジタルツイン技術を初対面者間の関係構築支援に応用する可能性を検討した．参
加者の内面（対話スタイル等）および外面（外見・音声・動作）を再現したアバターを用い，スピードデー
ティング場面において，対面前にアバター同士の対話映像を視聴することが関係形成に与える影響を検証
した．実験の結果，映像視聴は対話前の心理的準備状態を高め，不安を軽減し，相手への親近感を促進す
る傾向が示された．さらに，映像を見た後に対話を行った相手の方が，映像を見ずに対話を行った相手よ
りも印象が良いという結果が得られた．

1. はじめに
科学技術の進歩により，我々は時間，距離，さらには身

体的制約を超えたコミュニケーションを可能にしてきた．
近年，仮想的なデジタル空間であるメタバース上では，ア
バターを操作することで多様な人とのコミュニケーション
を取る環境が整いつつある．こうしたデジタル空間におい
て，現実空間とほぼ同一のデジタルコピーを「デジタルツ
イン」と呼ぶ [6]．デジタルツインを活用することで，現実
世界のシミュレーションや未来予測が可能となり，さらに
現実世界ではコストがかかる分析や試験を繰り返し実施す
ることができる [4]．現在，特に注目されているのは「人の
デジタルツイン」の実現である [11][24]．これは人のデジ
タル表現であり，医療履歴や生理学的データ・行動パター
ンに基づいて，パーソナライズされた健康管理の提案など
に活用されている [20].また，心理的および物理的側面に
おける行動や反応のシミュレーションが可能となり，最適
な意思決定や行動パターンに関する貴重な洞察を提供する
ことも可能である．
本研究では，人のデジタルツイン技術を人間関係の構築

促進に応用した結果について報告する．良好な人間関係の
構築はウェルビーイング（well-being）にとって重要であ
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り，効果的な関係性の形成は孤立感の軽減や生活の質の向
上に寄与すると考えられる [2]．人のデジタルツインは，言
語的・非言語的なやりとりの双方を行うことが可能で，と
りわけ初対面の同士の他者における関係性構築を促進する
新たなアプローチとなる可能性がある．本研究では，初対
面の人同士の対話の前にデジタルツインが対話を行ったシ
ミュレーション結果を本人にフィードバックすることで，
対話や相手への印象にどのような影響を与えるかを実験的
に検証する．特に本稿では，SpeedDatingといった構造化
された環境下で初対面の人々が交流する場面を対象に検討
を進める．
本研究におけるリサーチクエスチョンは以下である．

RQ：初対面の人同士が，自身および相手のデジタルツイ
ンによる対話映像を事前に視聴することが以下についてど
のような影響を与えるのか．
1.本人同士の対話への影響について
2.対話後の対話相手の印象について

これらを通じて，デジタルツインを活用した社会的イン
タラクションモデルの有効性を評価し，現実世界でのコ
ミュニケーションおよび対人関係の促進における応用可能
性を検討する．
本研究は国際会議 INTERACT2025において発表した論
文を日本語に翻訳したものであり，内容は現論文と本質的
に同一である [7]．



2. 関連研究
2.1 初対面同士のコミュニケーション支援
初対面同士のコミュニケーションを支援する方法とし
て，さまざまなアプローチが提案されてきた．例えば，事
前に収集した個人情報を基にエージェントを活用し，対話
の促進や関係性の構築を図る研究が行われている．
SpeedDatingのような二者間対話を対象とした研究では
ないものの，複数人の対話にロボットを加えて話題を提供
し，円滑な対話を促進する研究が報告されている [19]．こ
の研究では，ロボットが参加者の経験を収集・整理し，意
味的な類似性を発見することで，個人の写真と結びつけた
グループ共有の物語を形成し，対話の活性化やグループの
一体感を高めることを目的としている．また，Zhangの研
究では，ヒューマノイドロボットがファシリテーターと
して深い対話を引き出すことに成功したと報告されてい
る [23]．これらの研究は，ユーザー同士の情報交換を円滑
にする点で有効である一方，エージェントの介在によって
本来の人間同士の自然な対話が妨げられ，直接的なコミュ
ニケーションが抑制される可能性も指摘されている．
一方，本研究で提案する手法では，対話の前に参加者の

デジタルツイン同士の対話を視聴するが，対話への自由度
が担保される．そのため，人間同士の直接的な対話を抑制
するような問題は生じにくい．初対面同士の対話において
は，友人との対話と比較して一時的な情緒状態としての「状
態不安」を感じやすいことが報告されている [16]．これは，
初対面では相手についての情報が不足しているため，「話
題や話し方に注意を払う必要がある」「話題探しに苦労す
る」といった認識を持ちやすく，対話の難易度が高く感じ
られるためである．もしこうした対話における困難さを軽
減できれば，ロボットなどのエージェントの積極的な解材
を必要とせず，円滑な対話を実現できる可能性があると考
える．本研究では，外部からの直接的なファシリテーショ
ンを行うことなく，対話時の不安感を軽減し，自然な対話
の流れを促進するアプローチを探求する．

2.2 人のデジタルツインの活用方法
デジタルツイン技術は，リアルタイムのモニタリングや

シミュレーションを可能にする手法として，医療・スポー
ツ分野での活用が進んでいる．
医療分野では，個々の患者のデータを基にデジタルモデ

ルを構築し，健康状態のモニタリングや治療効果のシミュ
レーションに活用されている [5][14]．一方，スポーツ分野
においては，アスリートの動作解析やトレーニングプログ
ラムの最適化に活用され，パフォーマンス向上を支援して
いる [1]．
このように，現在のデジタルツイン技術は，個人の健康

や能力向上を目的とした個人単位での最適化に焦点を当て
ており，対人関係の構築を支援する応用例はこれまで報告
されていない．本研究は，デジタルツインを人と人との相
互作用の支援に応用するという新たな試みを提案するもの
であり，この分野における独自の貢献を示すものである．

2.3 人のデジタルツインの再現方法
本研究では，人の外的特徴と内的特徴の双方を再現する

デジタルツインの実現を目指している．本節では，これま
での研究において提案されてきた，内面と外面の再現技術
に関する関連研究を概観し，既存研究を踏まえて，関係性
構築に必要なデジタルツインの要件を明らかにする．
2.3.1 内面の再現
人の内面とはその人の経験してきたことや趣味などの記

憶をモデル化することであり，これにより一貫したキャラ
クター性を持たせることや自律的に発話を行うことがで
き，対話相手と自然な対話をすることが可能となる [18]．
内面は目に見えるものではないため，予測・理解しそれら
を忠実に再現する，といったステップが必要になる．人の
内面を形成するものは，その人の持つ価値観や思考，感性
などが複雑に関係しており，そうした脳の機能を再現する
ために計測・再現の一部について成功しているものの，複
雑な内面の完全な再現は困難な課題と言える．人の内面は
複雑であり，対話といった複雑な感情を含んだコミュニ
ケーションを行うため，大量の対話データを学習させるこ
とでその人自身らしい発話内容を出力する対話システムの
実現手法が，現在主流の再現方法と言える [22]．本研究で
もこのアプローチに従い，個人の対話データを用いて，そ
の人物の発話特性を再現する対話システムを構築すること
で，内面の再現を目指す．
2.3.2 外面の再現
見た目や声を生成系 AIにより再現する手法については，
近年多種多様な手法が出てきており [13]，こうした技術を
活用することで仮想空間内のアバターとして外面をフォト
リアルに再現することもできるようになってきた [9]．そ
うした自己のアバター（Virtual Doppelgänger）を本人が
操作した場合，アバターとの繋がり感といった主観的なエ
ンゲージメントが向上することが確認されているとの報告
もある [12]．しかしその一方で，フォトリアルなアバター
を活用することは，プライバシー保護の観点などの懸念点
が指摘されている [10]．特に本研究のように，初対面者間
の関係構築支援を目的とする場合，実用的なプライバシー
保護策を講じずに写実的なアバターを使用することは潜
在的なリスクを孕む可能性がある．この問題に対応するた
め，本研究においては，視覚的外見についてフォトリアル
でのアバターを再現するのではなく，本人に似たデフォル
メさせたアニメ風のアバターでの外見の再現に留めること
とする．



外面の再現は視覚的外観にとどまらず，ジェスチャーや
身体動作，音声の再現も含まれる．たとえば，Yamahaは
著名なピアニストであるグレン・グルードの演奏を AIに
より学習し再現するシステムを開発しており，本人が演奏
していない曲も演奏させることが可能である [21]．同様に
本研究でも，デジタルツインのインタラクションにおける
リアリズムを高めるため，ジェスチャーや音声特性の再現
精度を可能な限り高めることを目指す．

3. システム構成

図 1 データフロー

本章では，デジタルツイン同士の対話をシミュレーショ
ンするために設計されたシステム構成について述べる．全
体のデータフローは，図 1に示す.

3.1 内面の再現：シナリオ生成
本節では，内面の再現として，参加者のデジタルツイン

同士の対話シナリオを生成する手法について述べる．対話
データを用いた事前学習においては，両者のプロフィール
情報から，プロフィール情報に基づいて発話を生成できる
発話生成モデル（Persona Pair Prompt Dialogue Model）
を作成した [25]．このモデルは，X（旧 Twitter）の複数
のリプライペアから成る対話ログとリプライ内容から推
定したプロフィール情報とを用いて，パラメタ数 222Mの
Transformer Encoder-Decoder modelを事前学習したモデ
ルである．学習には，杉山らが取得した twitter（現:X）で
の返答のペア群と話者のプロフィールが含まれるデータ
セットを用いて [18]，Transformer の Encoder-decoder モ
デルの事前学習を行う．さらに，モデルを各参加者の個
性に適合させるために，事前学習済みモデルを各参加者
の過去の Speeddating対話の書き起こしデータでファイン
チューニングした．これにより，各参加者固有の対話スタ
イルに合わせたモデルへの適応が可能となる．
モデルを用いた具体的なシナリオ生成方法は以下であ

る．本モデルは，入力プロンプトに対し続く発話を生成す
るように学習させているため，まず話題となるはじめの
発話の入力を準備する必要がある．このはじめの発話で
何を話すかによって生成される対話の話題が異なるため，
SpeedDatingの場で事前に行われるプロフィール交換の場
で提示され，かつ，対話の中でも良く話される話題を 7つ
選定した．選定した話題の具体的な内容は，後述する表 1

内，1:個人性アンケートの話題生成カテゴリに記載した．
この 7つの話題について各参加者の回答を事前に取得し，
7つの話題それぞれにはじめの発話を手動で作成する．は
じめの発話を入力としてあたえ，話者 Aのモデルを用い話
者 Aを模擬した発話を生成し，次にこの生成結果を入力と
し話者 Bのモデルを用い話者 Bを模擬した発話を生成す
る．これら手順を繰り返すことで，一つの話題に対して 10

発話を生成し，7つの話題全ての生成結果をつなげること
で対話シナリオを生成した．生成された対話シナリオの中
には一部意味の通らない個所や支離滅裂な個所があったた
め，それらについては，人手で確認し該当箇所を削除する
ことで対応した．また，その他助詞が異なっている個所に
ついては手動で正しい助詞へ修正を行っている．1話題分
のシナリオ出力例を以下に載せる．

A: そういえば，ドライブやテーマパークデートがしたいんですね
B: はい，そうですね．ドライブとかも好きですし
A: 僕もドライブ好きです．どこ行きたいとかありますか?

B: そうですね，最近は京都とか行きたいなと思ってます
A: いいですね．京都はおしゃれな感じで
B: そうですよね．京都の，お寺とかも行きたいなぁって
A: お寺はいいですね．あと，京都の清水寺のあたりとかも
B: 清水寺は，なんか雰囲気がいいですよね
A: そうですよね．あと，京都の八坂神社とかも
B: 八坂神社，私も行ってみたいです
A: はい．京都の八坂神社，めっちゃいいですよ

シナリオ中，A1の出だしの発話は，Bがデートで行きた
いと事前に回答していた「ドライブやテーマパーク」につ
いて，「ドライブやテーマパークデートがしたいんですね」
とAが確認する発話として手動で作成した発話となる．対
話シナリオは参加者のペアごとに 3種類出力し，出力され
たシナリオの中から人手での修正後，最も発話文字数が多
かった対話シナリオを映像生成用のシナリオとした．
また，生成された対話シナリオについては，話題のうち

ランダムに 2つを選択し，関係性が一歩進められるよう，
次の約束をする発話を話題の最後に挿入している．上記で
示したシナリオ出力例では，最後の Aの対話の後に，「B:

今度よかったら八坂神社一緒に行きませんか?（提案）」「A:

良いですね．週末の予定を確認してみます（受け入れ）」と
いった 2つの発話を挿入している．関係性が一歩進められ
る発話は，A（提案）+B（受け入れ），B（提案）+A（受け
入れ）の両方のパターンを対話の中で 1つずつ再現した．
また，シナリオには各発話ごとに感情を付与する．付

与する感情は Happy, Surprised, Sad, Angry, Neutralとし
た．この感情ラベリングには ChatGPT-3.5 を用い，各発
話に対して最も適切な感情カテゴリを自動的に割り当てた．



3.2 外面の再現：アバター生成・音声合成・モーション
生成

本研究において，人のデジタルツインはアバターとして
仮想空間内に表現する．アバターは，正面顔の画像を与え
ることで，そこから顔の特徴，髪型，髪，肌の色といった
アバター用の特徴を抽出し，本人に似たアバターを VRM

形式で生成する．アバターの声については参加者の音声か
ら声色の特徴を抽出し，その特徴を再現した音声を生成す
る形で実現し，生成されたシナリオの通り発話させる．ア
バターの動きは，発話テキストごとに表情およびジェス
チャーを学習したモデルを構築し，テキスト入力からそれ
に対応する動きを生成できる，テキスト情報から動作を生
成するアプローチ [8] を採用している．数十時間分の実際
の人間同士の対話データから収集した「発話テキスト」と
「全身モーションラベル」のペアデータを用いて機械学習モ
デルを訓練した訓練済みモデルは，入力された発話テキス
ト内の各単語に対応する全身モーションラベルを生成し，
その結果に基づいて自然で人間らしいアバターの動作を実
現する．また，表情については，各発話ごとに付けられた
感情に合わせ変化させた．本来であれば，参加者ごとの実
際の動作データや表情に基づいて個別にモーション生成を
行うことが望ましい．しかし，こうしたデータを収集する
には大規模なデータセットが必要となるため，本研究では
代表的なサンプル個人のモーションデータを使用し，参加
者ごとのモデルカスタマイズは行わなかった．

3.3 映像生成
映像生成における流れを述べる．参加者の声を用い参加

者毎にアバターの音声モデルを生成する．次に感情ラベル
が付与された対話シナリオを用いアバターの動作を生成す
る．次に，UnrealEngineを用い，対話を行うアバター 2体
を空間上に配置し，各発話単位で音声・モーションに合わ
せアバターの挙動を生成する．生成した映像上では，発話
内容を吹き出しにも提示させた．参加者のペアごとにこれ
ら映像を生成した．映像は，平均で 3～4分程度の映像を
生成した．出力映像例を図 2に示す．

図 2 出力映像例

図 3 実験の流れ

4. 実験
4.1 概要
本研究では，初対面の男女による SpeedDating 形式の
対話を対象とした．参加者はいずれも SpeedDating を通
じた出会いを希望する一般公募者であり，こうしたイベン
トの典型的な年齢層である 20～40 代を主な対象とした．
SpeedDatingでは，引き続き連絡を取りたい相手同士で連
絡先を交換することが行われており，本実験においても各
対話の終了後，参加者には相手との連絡先交換の希望有無
を尋ね，双方が交換を希望した場合のみ「マッチ成立」と
みなした．
実験では，以下の 2つの群を設定した：
• 映像群：参加者は，実際の対面対話の前に，自身と相
手のアバター同士の対話映像を視聴した．

• なし群：参加者は，自身と相手のアバター同士の対話
映像を視聴せずに対面対話を行った．

参加者は，本研究で使用する個人化対話モデルの学習
データとして事前に対話データを提供した人物の中から選
出された．
実験には，男性 16名・女性 16名（いずれも日本語母語
話者）が参加した．女性参加者の平均年齢は 35.4歳（SD

= 6.5），男性参加者の平均年齢は 35.2歳（SD = 5.9）で
あった．各参加者は，それまで一度も対話したことのない
新しい相手とペアを組み，実験に臨んだ．
実験では，各参加者が異なる 4人の相手と対話を行い，

そのうち 2回を映像群，2回を映像なし群で実施し，各群
につき合計 32試行が行われた．順序効果を最小限に抑え
るため，各参加者においてどちらの群にて試行するかは可
能な限りランダム化した．



表 1 アンケートリスト
アンケート種類 内容 （太字はカテゴリ，() 内は設問数） 回答形式
1: 個人性アンケート 話題生成用 (7): 7)：趣味，特技，好きな映像作品，好きな音楽について，休日の過ごし方について，

マイブームについて，デートで行きたい場所について
自由記述

プロフィール情報 (21): 年齢，居住地区，出身地，身長，血液型，最終学歴，職業，勤務地，休日，年
収，家族，ペット有無，同居有無，結婚歴，子の有無，喫煙有無，飲酒有無，希望結婚時期，好きなタイ
プ，好きなランキング 1-3 位，話してみたい話題

主に自由記述（有無は
選択肢）

モチベーション (2): 知り合いになることが楽しみだ，連絡先を交換したい 6 件法
2: アバター評価 自身のアバターについて (15): [A] は人間らしいか，[A] に違和感があったか，[A] は自身に似ていた

か
6 件法

相手のアバターについて (10): [A] は人間らしいか，[A] に違和感があったか 6 件法
相手への期待 (5): 相手へ [A] が近いことを期待するか 6 件法
[A]：見た目，動き，発話内容，口調，声

3: 映像評価 内容理解 (3): 対話の雰囲気は良かった，対話は盛り上がっていた，内容を理解できた 6 件法
4: 顔合わせ前評価 対話について (14): 楽しそう，真剣に取り組めそう，リラックスできそう，満足できそう，雰囲気良く

できそう，やる気を持てそう，集中できそう，関心を持てそう，親しみを持てそう，盛り上がりそう，
緊張しそう，不安感がある，期待している，うまく対話ができそう

6 件法

相手について (6): 相手と仲良くなれそう，もっと知りたい，会うことに緊張している，会うことに不
安感がある，期待している，会うのが楽しみだ

6 件法

共通話題について (4): 話題が見つかった，話題がイメージでき安心感が出た/不安感が減った/緊張感
が減った

6 件法

自分のことを知ってもらえる安心感 (4): 知ってもらえた，知ってもらえて安心感が出た/不安感が減っ
た/緊張感が減った

6 件法

相手の情報について (6): よく理解できた，見た目/動き/発話内容/口調/声が予想できる 6 件法
対話への期待 (3): 話題をうまく広げてくれそう，話の展開がうまそう，こちらに合わせて自己開示し
てくれそう

6 件法

5: 顔合わせ後評価 4: 顔合わせ前評価と同じ 6 件法
6:1 回目対話後評価 4: 顔合わせ前評価と同じ 6 件法

Love-Liking 尺度 (26) 6 件法
7:2 回目対話後評価 6:1 回目対話後評価と同じ 6 件法
8: 全対話後評価 対話相手に対してのランク付け (1): 対話相手へのランク付け 1-4

連絡先交換 (1): 連絡先を交換しても良いか（各対話相手ごとに回答） yes/no

4.2 実験手順
実験の流れを図 3に示す．図 3中，1-8で記載されてい
るアンケートについては次節にて説明する．映像群，なし
群ともに，アバター生成・確認セッションにおいて，参加
者はまず自分自身のアバターを作成・確認した．アバター
は，参加者の正面顔画像から抽出した顔の特徴，髪型，髪
色，肌の色をもとに生成した．また，参加者が希望する場
合には，これらの特徴を手動で選択または修正することも
可能とした．アバターの服装については 13種類を用意し，
好みのものを自由に選択できるようにした．さらに服装の
色についても変更を希望する参加者には対応した．
アバター作成後，参加者は 10分間のアバター操作セッ
ションを行った．このセッションでは，PCカメラを通じて
アバターが参加者本人の動作や表情をリアルタイムに反映
するようにし，アバターの挙動や外観を確認できるように
した．この過程にはWebcamMotionCapture*1を用いた．
次に，プロフィール情報閲覧セッションにて，対話相手

に関する情報を互いに閲覧した．この際に閲覧する情報
は，表 1の 1:個人性アンケートのプロフィール情報カテゴ
リの 21項目とした．

*1 https://webcammotioncapture.info/

映像群においては，対話映像視聴セッションにより，こ
れから対話を行う相手のアバターと自身のアバターが対話
を行う映像を視聴した．映像は，ペアの参加者同士は同じ
映像を用いた．
次に映像群／なし群ともに顔合わせセッションを行っ

た．このセッションでは「よろしくお願いします」程度の
挨拶のみとし，まだ対話を行わないよう指示した．
その後，対面対話セッションを実施した．本セッション

は 5分間と 10分の 2回行い，対話の話題に制限は設けず
自由対話形式とした．
各セッションの前，もしくは後にはアンケート回答を

行っている．本実験で取得したアンケートを表 1に載せる．
各アンケートは図 3の流れで取得している．2:アバター評
価，3:映像評価は映像群のみ実施している．8:全対話後評
価は，4名の異性との対話が全て終わった段階で実施して
おり，対話を行った 4名について，印象が良かった順に 1-4

でランクをつけさせた．さらに，連絡先を交換したいかど
うかを 4名の対話相手ごとに回答させた．
ほとんどの質問項目は 6件法のリッカート尺度で評価さ

れた．回答選択肢は以下のとおりである：
とてもそう思う（6），そう思う（5），ややそう思う（4），
ややそう思わない（3），そう思わない（2），全くそう思わ



ない（1）
また，参加者が対話相手に対して抱く情動的反応を評価す
るために，本研究では Love–Liking Scale [15] を用いた．
この尺度は，対人印象を評価する際に「愛情（love）」と「好
意（liking）」を区別して測定するものである．

5. 結果
第一章にて記載した RQを以下に再掲する．これらにつ

いて本章では分析結果を示す．
RQ：初対面の人同士が，自身および相手のデジタルツイ
ンによる対話映像を事前に視聴することが以下についてど
のような影響を与えるのか．
1.本人同士の対話への影響について
2.対話後の対話相手の印象について
3つ目の項目に対しては，対話前後での違いやすべての対
話後における違いについて，対話や相手についての思いを
アンケート結果から明らかにする．
分析対象とするアンケート回答今回，本人を再現したア

バター同士の対話を生成するため，過去に我々の行った
SpeedDating実験へ参加した参加者を再度呼び実験を行っ
ている．しかし，これら参加者の中には，過去の実験時に
は連絡先交換への意欲が高かったものの，今回の実験では
モチベーションが低下している可能性があるものも含まれ
る．この対話に対してのモチベーション低い参加者は対話
や相手に対しての興味が低い可能性を懸念し，これら参加
者の回答は本研究における分析対象からは外すこととし
た．低モチベーションの参加者は，1:個人性アンケートの
モチベーションカテゴリの「連絡先を交換したい」におい
て，3以下（ややそう思わない，以下）と回答した参加者
とし，これらを分析対象から除外した．結果，男性 14名，
女性 15名の有効回答が得られ，合計 116試行（映像群：58

試行／なし群：58）を分析対象とする．有効回答のうち，
47試行では少なくとも一方の参加者が 8:全対話後評価の
連絡先交換カテゴリ「連絡先を交換しても良いか」に対し
yesと回答し，そのうち 6ペアが相互に連絡先交換を希望
し，マッチ成立となった．
以降，本章の表に示す分析結果は，グラフ中に特記が無

い限り縦軸は平均評定値を表し，エラーバーは標準誤差を
表している．

5.1 自身および相手のデジタルツインをどのように知覚
するか (2:アバター評価)

今回，我々は人のデジタルツインをアバターとして仮想
空間内に再現した．参加者が自分自身，もしくは相手のア
バターをどのように感じたのか確認するため，2:アバター
評価の分析結果を述べる．図 表 2の通り，アバターの人間
らしさについては，自身のアバターも相手のアバターもそ
れぞれの要素（見た目，動き，発話内容，声のトーン，音

声）においてニュートラルな結果となっている．違和感に
ついては有意さは無いものの，自身のアバターの評価にお
いてやや平均値が高く，違和感を感じる値がやや高かった
ことがわかる．自身のアバターが自分に似ているかについ
ても有意差は無く，動きの評価が他と比べてやや低くなっ
てはいるが，ほぼニュートラルな評価であった（表 3）．

表 2 2: アバター評価 (人らしさ，違和感) 結果
設問 自身のアバター 相手のアバター

M(SD) M(SD)

見た目は人間らしい 3.89(1.11) 3.86(1.02)

動きは人間らしい 3.45(1.21) 3.51(1.11)

発話内容は人間らしい 3.85(1.25) 3.91(1.12)

口調は人間らしい 3.74(1.23) 3.81(1.10)

声は人間らしい 3.65(1.25) 3.80(1.10)

見た目に違和感があった 3.73(1.18) 3.25(1.16)

動きに違和感があった 3.86(1.22) 3.45(1.05)

発話内容に違和感があった 3.90(1.45) 3.09(1.23)

口調に違和感があった 3.48(1.35) 3.08(1.14)

声に違和感があった 3.23(1.34) 2.95(1.15)

表 3 2: アバター評価 (自身に似ていた) 結果
設問 M(SD)

見た目は自身に似ていた 3.16(1.25)

動きは自身に似ていた 2.70(1.04)

発話内容は自身に似ていた 3.24(1.35)

口調は自身に似ていた 3.25(1.43)

声は自身に似ていた 3.46(1.63)

5.2 デジタルツイン間のやり取りを，全体的印象の観点
からどのように評価するか (3:映像評価)

本節では，映像群がどのように映像を受け止めたのか確
認するため，3:映像評価の内容理解カテゴリの分析結果を
述べる．表 4に結果を示す．結果から，アバター同士の対
話の雰囲気や盛り上がりはややポジティブな印象を示した
ことが分かった．また，「内容を理解できた」については高
い評価が得られており，参加者が映像内の対話内容を比較
的容易に理解できたことが示唆された．

表 4 3: 映像評価 結果
設問 M(SD)

対話の雰囲気は良かった 3.83(1.26)

対話は盛り上がっていた 3.58(1.31)

内容を理解できた 4.75(1.08)

5.3 対話への影響：対話前での比較 (4:顔合わせ前評価，
5:顔合わせ後評価)

映像群となし群の間で，対話前にどのような違いがみら
れるかを確認する．映像群／なし群間の比較を行うために
t検定を実施した結果，有意な差が確認された．



図 4 上 4: 顔合わせ前評価 結果 / 下 5: 顔合わせ後評価 結果

4:顔合わせ前評価（図 4上）:

• “自分のことを知ってもらえる安心感 カテゴリ”
“知ってもらえて安心感が出た, t(114)=-2.36, p=.02”,

“知ってもらえて不安感が減った, t(114)=-2.45,

p=.01”, “知ってもらえて緊張感が減少した, t(114)=-

2.46, p=.016”, の項目において，映像群の方が有意に
高い評価を示した.

• “相手の情報について カテゴリ”
“見た目が予想できる, t(114)=-2.56, p=.012”, “口調
が予想できる, t(114)=-3.66, p=.00”, “声が予想でき
る, t(114)=-7.69, p=.00”, の各項目において映像群
が有意に高い評価を示した.

• “対話への期待 カテゴリ”

“話題をうまく広げてくれそう, t(114)=-2.42,

p=.017”, “こちらに合わせて自己開示してくれそ
う, t(114)=-3.2, p=.00”, において映像群が有意に高
い評価を示した.

5: 顔合わせ後評価（図 4下）:

• “自分のことを知ってもらえる安心感 カテゴリ” と
“対話への期待 カテゴリ”:

“知ってもらえて安心感が出た, t(114)=-2.02,

p=.046”, “話題をうまく広げてくれそう, t(114)=-

2.1, p=.038” and “こちらに合わせて自己開示して
くれそう, t(114)=-2.06, p=.041” の各項目において，
映像群の方が有意に高い評価を示した.

5.4 対話への影響：対話相手への Love-Liking尺度での
比較 (6:1回目対話後評価，7:2回目対話後評価)

対話相手に対する印象の違いを検討するため，
Love–Liking Scale での 1 回目と 2 回目の対話後の結果
で両群を比較した．
6：1回目対話後評価
• Love尺度（Love Scale）：有意差は認められなかった
（t(114)=-0.46, p＞.05）．

• Liking尺度（Liking Scale）：映像群の方が有意に高
い評価を示した（t(114)=-2.00, p=.04）．

7：2回目対話後評価
• Love尺度：有意差は認められなかった（t(114)=-0.36,

p＞.05）．
• Liking尺度：有意差は認められなかった（t(114)=-

1.46, p＞.05）．
これらの結果から，1回目対話後においては映像群の方が
「好意（Liking）」得点が有意に高かったものの，2回目対話
後ではその差は消失し，群間での有意差は見られなかった．



5.5 対話相手の印象への影響 (8:全対話後評価)

参加者は合計で 4名の対話相手と交流し，うち 2名は映
像群とし，残り 2名との対話はなし群として対話を行った．
4名の対話相手との対話が全て終わった後，参加者はそれ
ぞれの対話相手に対する総合的な印象に基づき，4名の対
話相手の印象が良かった順に 1-4でランクをつけさせた結
果を図 5に載せる．ランクの 1,2位については，映像群が
多く，ランクの 3,4についてはなし群が多かった様子が図
から読み取れる．

図 5 対話した相手のランク付け 結果

Wilcoxonの符号付き順位検定を用いて平均順位の比較
を行った結果，映像群（平均=2.2, SD=0.7）となし群（平
均=2.8, SD=0.7）の間に有意な差が認められた（Z = -2.4,

p = .016）．このことから，映像群における対話相手へのラ
ンクが，なし群よりも有意に高かったことを示している．

6. 考察
6.1 RQ:初対面の人同士が，自身および相手のデジタル

ツインによる対話映像を事前に視聴することの影響
本研究では，参加者の内的と外的の両方を再現するアバ

ターを構築した．本節では，これらのアバターがどの程度
実際の人物を反映していたか，また参加者がその相互作用
をどのように知覚したかについて考察する．
6.1.1 アバターや対話の受け止め方，本人同士の対話へ

の影響について
2：アバター評価の分析結果によると，参加者は自分自

身のアバターに対して強い不自然さや違和感を感じてはい
なかったが，同時に自分に非常に似ているとも感じていな
かった．すなわち，全体としてニュートラルな評価が示さ
れた．また，アバター間の対話映像における雰囲気や盛り
上がりの評価もおおむねニュートラルであった．一方で，
「内容を理解できた」に関しては高い評価が得られており，
生成された対話が理解しやすい内容であったことが示唆さ
れる．さらに，アバター同士の対話映像を視聴した参加者
からは，否定的な意見はほとんど見られず，全体として肯
定的で受容的な反応が確認された．これらの結果から，参
加者はアバター同士の対話映像を本人同士の対話前に視聴
することに対して抵抗感なく受け入れたことが示唆される．

映像群では，「口調が予想できる」「声が予想できる」「話
題をうまく広げてくれそう」「こちらに合わせて自己開示
してくれそう」といった対話に関する期待が高かった．さ
らに，「知ってもらえて安心感が出た」「不安が減った」「緊
張感が減った」といった情動的安定に関する項目でも，映
像群が有意に高い評価だった．このことから，アバター同
士の対話映像を事前に見ることで相手の情報を知り，その
結果として相手と対話をする前の安心感が高まり，緊張感
や不安感が減り，なし群よりも状態不安を感じにくくなる
効果があることを示唆している．さらには，話題をうまく
広げてくれそう，こちらに合わせて自己開示をしてくれそ
う，といった対話への期待も上がり，対話前の心理的な準
備が促進されている可能性が考えられる．
さらに，Love–Liking Scale のうち「Liking尺度」にお
いては，1回目の対面対話セッション後に映像群が有意に
高い評価を示した．このことから，アバター同士の対話映
像の視聴が，互いに親しみを感じる基盤を作ることに有効
である可能性がある．一方で，この有意差は 2回目の対面
対話セッションでは減少，もしくは消失した．これは，対
話を重ねるにつれて，映像群の参加者も相手への理解を自
然に深めたためと考えられる．したがって，これは映像群
の効果が失われたことを意味するのではなく，なし群の参
加者が対話を通じて追いついた結果，映像群／なし群の差
が縮まったと解釈できる．
6.1.2 対話後の相手の印象への影響について
対話を行った相手の印象についてランクづけを行っても

らった結果について，映像群の平均順位が有意に高かった
ことから，なし群と比較して，映像群の参加者同士は相手
に対して肯定的な印象を形成していたことが推察される．
つまり，対話映像を事前に視聴することで，対話自体への
影響のみならず，対話後の対話相手の印象自体にも影響を
及ぼす可能性が示唆された．この結果には，いくつかの要
因が関係していると考えられる．
• 要因 1:心理的負担の軽減と期待一致効果
前述の結果からも示唆されるように，映像群の参加者
は状態不安を感じにくくなる効果が示唆されており，
対話に対する心理的負担が軽減されていたことが考え
られる．
社会心理学の分野では，気分と判断の一貫性
（mood–judgment consistency）に関する研究が広く
行われている [3]．これらの知見に基づけば，ポジティ
ブな気分や低い不安状態にある参加者ほど，対話相手
に対しても好意的な印象を形成しやすいことが示唆さ
れている．また，映像視聴によって対話に対する期待
が高かった状態が確認された．こうした期待が実際の
対話体験と一致するこで，ポジティブな印象が強化さ
れた可能性が考えられる．今後その効果の確認，およ
び大きさについても確認していくことが求められる．



• 要因 2:対話シナリオと非言語的要素の影響
もう一つ考えられる要因として，対話シナリオ内容に
よる影響が考えられる．今回の映像群で提示されたシ
ナリオには，対話の最後に「次の約束をする」という
発話が意図的に挿入されていた．このような発話は，
相手との関係を次のステップへ進める意図を明示し，
互いに受け入れられているという感覚を生じさせる効
果があった可能性がある．さらに今回のシナリオでは
1:個人性アンケートから話題を生成したことから，互
いに自己開示を行う形でシナリオが進んでいる．この
様子を見ることで，相手への印象にポジティブな影響
を及ぼした可能性も考えられる．初対面の対話におい
て，互いに自己開示を行う対話の方が相手への好意は
親密度が高くなることが研究で報告されており [17]，
本研究においても同様のメカニズムが働いた可能性が
ある．加えて，アバターの表情，口調，動作といった
非言語的要素も印象形成に寄与したと考えられる．こ
れら非言語的要素については，対話シナリオから生成
されるため，映像を通じて言語的，非言語的情報とも
に相手がオープンで協調的な態度を示す様子を見たこ
とで，実際の対面対話において，より好ましい印象形
成につながった可能性がある．

本研究では，デジタルツインを仮想空間におけるアバ
ターとして再現し，そのアバター同士の対話の視聴が対話
相手に対する印象形成に影響を与えることが明らかになっ
た．しかしながら，どの要因がポジティブな印象形成に寄
与したのかについては依然として明確ではない．今後の研
究ではこれらの効果を構成する具体的要因を個別に抽出・
分析し，そのメカニズムをより詳細に検討する必要がある．

6.2 倫理的影響
音声クローン技術の倫理的影響や，AIによって再現され

た「自己」による違和感など，潜在的な負の影響については
十分に考慮する必要がある．近年の研究では，音声生成技
術がアクセントによって性能差を示すことが報告されてお
り，その結果として言語的特権の強化やデジタル排除のリ
スクが生じる可能性が指摘されている [29]．また，Hutiri

らはこの種の技術に関連する倫理的および安全性上の懸念
を体系的に整理し，包括的な分析を行っている [28]．さら
に，音声クローン技術の悪用防止を目的とした技術的セー
フガードに関する研究も進められており，Birdらおよび
Sakkaらによる取り組みが報告されている [30][31]．
今回の実験では，自分のアバターに対しての結果は 5.2

節に記載したとおりネガティブな評価ではなく，ニュート
ラルな評価として出ており，不快感や負の影響のもととな
りそうなネガティブな反応は見られなかった．しかし，こ
うした反応は状況依存的であり，発話内容や提示環境の文
脈によって影響を受ける可能性がある．したがって，今後

の応用に際しては慎重なデザインと文脈への配慮が不可欠
である．特に，これら手法を社会実装あるいはサービスの
提供として行う場合，本人の同意・説明可能性など，複製
された人格表現に関して慎重に検討を行う必要がある．し
たがって，今後の発展に向けて，倫理的リスク評価の強化
と，インフォームド・コンセントを確実に担保するための
枠組み構築の必要性を強調する．

6.3 本研究の限界
本研究にはいくつかの限界が存在する．
まず第一に，実験参加者が日本人男性 16名・女性 16名と

比較的小規模であり，かつ特定の文化的背景に限定されて
いる点が挙げられる．したがって，本研究の結果を他の文
化圏に一般化する際には注意が必要である．本研究は日本
文化圏を前提としており，先行研究では文化的要因が認知
や対人評価に影響を与えることが指摘されている [27][26]．
Markusらの研究によれば，東アジア文化圏では「相互依
存的自己観（interdependent self-construal）」が特徴的で
ある一方，西洋文化圏では「独立的自己観（independent

self-construal）」がより強調される傾向にある [26]．この
ような文化差を踏まえると，本研究の知見が西洋社会にそ
のまま適用できるとは限らない．したがって，今後の研究
では，異なる文化的文脈における再現性の検証や，その背
後にある心理的メカニズムの比較分析が求められる．
第二に，本研究で観察された効果が，初対面後の実際の

関係構築過程や長期的な対人評価においても持続するかど
うかは明らかではない．この点を解明するためには，より
大規模なサンプルを用いた実験的検証や，長期的な追跡評
価を行う必要がある．

7. まとめ
初対面の人どうしの対話において，デジタルツインによ

る事前シミュレーション映像の視聴が関係構築に寄与する
かを明らかにするため，本稿では，SpeedDatingといった
男女の出会い場面を対象に，互いのデジタルツインを仮想
空間上のアバターとして再現し，そのアバター同士の対話
映像の視聴が関係形成に与える影響を検証した．参加者の
内的側面（人格・対話スタイル）および外的側面（外見・
音声・動作）を再現したアバターを構築し，それが対話前
の情動・相手への印象形成・対人関係構築に及ぼす影響を
分析した．
その結果，アバター同士の対話映像を事前に視聴するこ

とで，対話前の不安が軽減され，心理的な準備状態が促進
される可能性が示唆された．さらに，参加者は実際に対面
する前から相手に対してよりポジティブな第一印象を形成
できることが示された．一方で，映像群における効果は初
期段階で有意に認められたものの，時間の経過とともにそ
の差は減少または消失した．これは，実際の人間同士の自



然な相互作用によって，最終的に映像群となし群の差が埋
められることを示唆している．今後の研究では，どの要因
が最もポジティブな印象形成に寄与するのかを明らかにす
るとともに，デジタルツインを活用した対人交流が長期的
にどのような影響をもたらすかを，多様な社会的文脈にお
いて検証する必要がある．
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