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概要
本研究は，共感的振る舞いを備えた対話型アバ

ターが，ユーザの心理的安全性および対話相手との
関係性に関わる主観的評価に与える影響を検討する
ことを目的とする. 従来の共感対話研究が情動変化
に焦点を当てることが多かったのに対し，本研究で
は「安心して語れる」「理解されている」と感じる
関係性の質に着目した. 大規模言語モデルに基づく
受容的応答と非言語的同調を統合した共感対話アバ
ターを開発し，16名を対象とした被験者内実験によ
り，共感的振る舞いを備えた条件と統制条件を比較
した. その結果，共感アバター条件では，心理的安
全性，信頼感，共感知覚，自己開示意欲が有意に高
く評価された. 一方で，ポジティブ・ネガティブ感
情および状態不安には条件間で有意な差は認められ
なかった. これらの結果は，共感的対話設計がユー
ザの情動を直接変化させるというよりも，安心して
自己を開示できる対話関係の形成に寄与することを
示唆している.

1 はじめに
近年，音声認識・音声合成技術および大規模言語

モデルの発展により，対話型エージェントは高い言
語的自然性を獲得し，傾聴や相談といった対人的文
脈においても活用が進んでいる．一方で，対話が流
暢に成立することと，ユーザが「安心して話せる」
「率直に発言できる」と感じることは必ずしも一致
しない．とくに個人的・感情的な話題を含む対話で
は，応答内容の適切さに加え，対話関係そのものの
質が重要となる．
こうした関係性の質を捉える概念として，心理的

安全性（psychological safety）が知られている．心理
的安全性とは，他者から否定的に評価される不安を
感じることなく，自由に発言や自己開示ができると

信じられる状態を指す．Edmondsonは，心理的安全
性が対人関係における重要な基盤概念であることを
示した [1]．対話型エージェントとの相互作用にお
いても，ユーザが安心して話せると感じられるかど
うかは，対話の継続性や深まりに大きく影響する．
本研究では，共感的な非言語的振る舞いと対話内
容に即した視覚的提示を統合した対話型アバターを
構築し，その効果を心理的安全性，信頼感，自己開
示意欲，共感知覚といった関係性評価の観点から検
証する．情動状態の変化のみに着目する従来の枠組
みに対し [2]，ユーザがどの程度安心して話せると
感じたかという関係的条件に注目する点に本研究の
特徴がある．

2 開発したアバター対話システム
本研究で用いたアバター対話システムは，既存の
マルチモーダル対話基盤およびアバター描画技術を
基礎とし，心理的安全性の醸成を目的として共感的
な非言語的振る舞いを新たに統合したものである．
図 1にシステム全体構成を示す．
対話制御には MulmoChat [3]をベースとした対話
制御・OS機能（MulmoOS）を用い，アバターの具
現化には 2D画像を 3Dアバターにする技術 [4]を基
盤とした AvatarFacialViewer を用いている．本研究
は，これら既存基盤の上に，共感的振る舞いを対話
操作変数として明示的に設計・制御した点に特徴が
ある．
本研究で操作する「共感的振る舞い」は，(1)表情
同調，(2)呼吸同調，(3)対話内容の視覚的共有, (4)
非暴力コミュニケーション（NVC）に基づく共感的
言語応答方策の有無として実装されており [5]，こ
れらを備えた条件と備えない条件を比較すること
で，対話関係に与える影響を検証する．
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図 1 提案するマルチモーダル共感アバターシステムの構成図．本研究では，表情同調・呼吸同調・視覚的共有・非暴力
コミュニケーション（NVC）による共感的言語応答を共感的振る舞いとして統合している．

2.1 システム構成概要
システムは，音声対話制御を担う対話制御モ

ジュール（MulmoOS）と，アバターの描画およ
び非言語動作生成を担うアバターモジュール
（AvatarFacialViewer）から構成される分散型アーキ
テクチャを採用している．両モジュールは UDPお
よびWebSocketを介して非同期に連携し，低遅延な
音声対話とリアルタイムな非言語表現を実現して
いる．
音声対話には OpenAI Realtime API [6]を用い，音

声入力から応答生成・音声出力までを一貫して処理
することで，自然な対話テンポを維持している．

2.2 共感的対話制御
応答生成には，非暴力コミュニケーション（NVC）

[7]に基づくプロンプト設計を採用した．ユーザの
発話を評価・判断せずに受容し，感情やニーズに焦
点を当てた応答を生成することを基本方針としてい
る．また，即興演劇における「Yes, and」の原則を取
り入れ，ユーザの発話を否定せず対話を継続・展開

する設計とした [5]．

2.3 非言語的共感表現の具現化
AvatarFacialViewerは，2D 画像から自然な頭部運
動および表情変化を生成する Talking Head Anime技
術 [4]を基盤として開発されている．本研究では，
この基盤に対し，ユーザの表情情報および生体信号
を入力として統合し，以下の共感的振る舞いを実装
した．

• 表情同調：ユーザの表情変化に応じてアバター
の表情を動的に変化させ，情動的な共鳴を視覚
的に表現する．

• 呼吸同調：心拍数に基づいてアバターの呼吸リ
ズム（胸部の上下動）を生成し，無意識的な身
体同調感を演出する．

• 視覚的共有：対話内容に対応する視覚イメージ
を提示することで，ユーザに「話が正確に理解
されている」という理解感を与える．

これらの非言語的振る舞いは，共感アバター条件
においてのみ有効化され，非共感アバター条件では
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図 2 実験実施風景．被験者はアバター対話画面を閲覧
しながら，音声対話および表情・生体信号計測を行った．

すべて無効化されている．

3 実験方法
開発したマルチモーダル共感アバター対話システ

ムが，ユーザの心理的安全性および自己開示に与え
る影響を検証するため，被験者内設計による比較実
験を行った.

3.1 参加者
実験には，高等専門学校に在籍する学生 16名（男

性 9名，女性 7名）が参加した. 年齢は 18歳から 22
歳であった. すべての参加者に対し，実験の目的，
手順，取得データ（音声・生理・脳活動）の取り扱
い，および参加の任意性について，書面および口頭
で説明を行い，署名によるインフォームド・コンセ
ントを得た. 本実験は，一関工業高等専門学校研究
倫理審査委員会の承認（承認番号 R7-9）を得て実施
された．

3.2 実験条件
参加者は以下の 2 条件のアバターと対話を行っ

た. 順序効果を相殺するため，条件提示順序はカウ
ンターバランスをとった.

1. 共感アバター条件 (Empathic)：提案システムを
適用したアバターであり，表情ミラーリング，
呼吸同調，視覚的共有表現，および非暴力コ
ミュニケーション（NVC）に基づく共感的・受
容的応答を行う.

2. 非共感アバター条件 (Non-empathic)：対照条件
として，表情は固定，呼吸は一定とし，応答は
情報伝達的・事務的な内容に留め，視覚的共有
や情動的フィードバックは行わない.

3.3 実験手順
1. 事前測定：実験開始前に，一般的な心理的安全
性，状態不安，および気分状態に関する質問紙
に回答させた.

2. ベースライン計測：センサ装着後，安静状態で
5分間のベースライン計測を行った.

3. 対話セッション：各条件のアバターと最大 10
分間の自由対話を行った. 対話テーマは「最近
の出来事」「趣味」「悩み」などから参加者が自
由に選択可能とした.

4. 事後評価：各対話セッション直後に，アバター
との対話体験に関する主観評価質問紙に回答さ
せた.

3.4 評価指標
• 心理的安全性：Edmondson[1]の心理的安全性尺
度を基に，評価対象を「アバターとの対話」に
適合させるため，設問文言を調整した 7項目を
用いた.

• 共感知覚・信頼感：アバターが利用者の感情を
理解し，信頼できる存在として知覚されたかを
評価する研究用質問項目群（8項目）を用いた.

• 感情状態：STAI（状態不安）[8]および PANAS
（気分）[9] を理論的基盤とし，人–アバター対
話後の即時的情動状態を測定する目的で項目数
および評定方法を調整した研究用適応尺度を用
いた.

• 自己開示意欲：自己開示の深さおよび心理的リ
スクに関する先行研究 [10]を参考に，特定のア
バターに対する主観的な自己開示許容度を測定
する 8項目からなる質問紙を作成した.

なお，本実験では，表情情報，音声，言語，脳活
動，脈拍などの信号も取得しているが，本稿では主
観的体験に焦点を当てるため，分析対象は質問紙に
よる自己報告データに限定した.

4 実験結果
共感アバター条件と非共感アバター条件の間で，
各評価指標に差が認められるかを検討する. 分析
対象は，両条件の対話を完了した 16名の有効回答
データである. 条件間の比較には,被験者内デザイン
に基づき対応のある t検定を用い，効果量として被
験者内デザイン向けに算出した Cohen’s 𝑑𝑧 を報告す
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図 3 共感アバター条件（A）および非共感アバター条件
（B）における，各合成尺度の平均値と標準誤差（Mean ±
SE）.

る. 有意水準は 5%とした.

4.1 関係性および対話評価の比較
アバターとの関係性および対話の質に関する主観

評価の結果を表 1に示す. いずれの関係性指標にお
いても，共感アバター条件は非共感アバター条件よ
りも有意に高い値を示した.
また，主要な合成尺度の平均値と標準誤差を図 3

に示す. 関係性指標では一貫して共感アバター条件
が高い値を示す一方，情動指標では条件間差が小さ
いことが確認できる.

4.2 情動状態の変化
対話後に測定された一時的な情動状態について，

共感アバター条件と非共感アバター条件の比較結果
を表 2に示す．ポジティブ感情は共感アバター条件
で高い傾向を示したが，有意差には至らなかった．
ネガティブ感情および状態不安については，条件間
に有意な差は認められなかった．

5 考察
本研究の結果から，共感的振る舞いを実装したア

バターは，ユーザの心理的安全性，共感知覚，信頼
感，自己開示意欲といった対話相手との関係性に関
わる主観評価を有意に向上させることが示された.
一方で，ポジティブ・ネガティブ感情や状態不安と
いった一時的な情動状態そのものには，有意な差は
認められなかった.
これらの結果は，共感アバターの効果が，ユーザ

の感情を直接変化させるというよりも，「安心して
話せる相手」としての知覚を形成する点にあったこ
とを示唆している.

表 1 関係性・対話評価における条件間比較 (Mean ± SD)

尺度 共感条件 非共感条件 𝑡 (15) 𝑑

心理的安全性 5.47 ± 0.99 4.39 ± 0.91 3.33** 0.83
共感知覚 5.36 ± 1.08 3.06 ± 1.31 4.95*** 1.24
信頼感 5.15 ± 0.81 4.06 ± 1.49 2.31* 0.58
自己開示意欲 4.65 ± 1.12 3.53 ± 1.29 2.53* 0.63

(*𝑝 < .05, **𝑝 < .01, ***𝑝 < .001)

表 2 情動指標における条件間比較 (Mean ± SD)

尺度 共感条件 非共感条件 𝑡 (15) 𝑝

ポジティブ感情 4.04 ± 0.62 3.65 ± 0.85 1.93 .073
ネガティブ感情 1.16 ± 0.22 1.20 ± 0.33 -0.45 .66
状態不安 1.45 ± 0.45 1.31 ± 0.38 1.08 .30

6 結論
本研究では，共感的振る舞いを備えたアバターが
ユーザの主観的対話体験に与える影響を被験者内実
験により検討した. その結果，共感アバターは，心
理的安全性，共感知覚，信頼感，自己開示意欲を有
意に向上させる可能性が示された.
これらの結果は，共感的対話エージェントの設計
において，情動変化の誘発だけでなく，関係性の質
に着目することの重要性を示している.
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A 質問紙尺度（Questionnaires and
Scales)
本研究では，共感的振る舞いを備えた対話型アバ

ターがユーザの主観的体験に与える影響を評価す
るため，事前質問紙および事後質問紙を用いた. 本
付録では，各尺度の構成と測定意図を簡潔に示す.
なお，すべての尺度は既存尺度を理論的基盤としつ
つ，人–アバター対話の文脈に適合させるために項
目選択や表現を調整した研究用尺度である.

A.1 事前質問紙
• 心理的安全性（一般）：7項目・7件法. オンラ
イン対話一般における安心感と自己表現のしや
すさを測定. Edmondson (1999) [1]を参考に作成.

• 状態不安（STAI-S参照）：6項目・4件法. 実験
前の一時的な不安状態を測定. STAI-S [8]を理
論的基盤とした短縮・適応版.

• 気分状態（PANAS参照）：10項目（ポジティブ
5，ネガティブ 5）・5件法. 実験前の正負の感情
状態を測定. 日本語版 PANAS [9]を基に構成.

• AI対話システムへの事前印象：5項目・5件法.
AI対話システム一般に対する印象を測定.

A.2 事後質問紙
• 心理的安全性（アバター対話後）：7項目・7件
法. 当該アバターとの対話における心理的安全
性を測定. Edmondson (1999) [1]を基に作成.

• 自己開示意欲：8項目・7件法. 個人的・内面的
内容の自己開示に対する主観的許容度を測定.
自己開示の深さと心理的リスクに関する先行研
究 [10]を理論的背景とする.

• 状態不安（再測定）：STAI-Sを基盤とした適応
尺度を用い，対話後の不安状態の変化を評価.

• 気分状態（再測定）：PANAS参照尺度を用い，
対話後のポジティブ／ネガティブ感情の変化を
評価.

• 共感知覚・信頼感：7項目（共感知覚 4，信頼感
3）・7件法. アバターの共感性および信頼性の知
覚を測定. Paiva et al. (2017) [11]を参考に作成.

• システム使用感：4項目・5件法. 操作性および
使いやすさを評価. SUSを理論的基盤とする.

B 対話アバターのプロンプト（要
約）
本研究で用いた対話アバターのプロンプトは，実
運用上はシステム制御や安全制約を含む長文から構
成される. 本付録では，条件間の操作要因として本
質的な差分に相当する応答方針のみを要約して示
す. なお，省略された共通部分は両条件で同一であ
り，条件間比較に影響しない.

B.1 共感アバター（Empathic）の応答方針
共感アバターは，非暴力コミュニケーション

（NVC）および即興演劇における “Yes, and”の原則に
基づき，以下の方針で応答を生成した.

• ユーザの発話内容を否定せず，まず受容する.
• 発話の背後にある感情やニーズを推測し，感
情を言語化して返す（例：「それは大変でし
たね」）.

• 判断・評価・訂正を行わず，ユーザの世界観を
尊重する.

• 共感的応答を基本としつつ，ユーザが明示的
に求めた場合には実用的な情報や助言を補足
する.

• 応答は短く，対話のテンポを重視する.

B.2 非共感アバター（Non-empathic）の
応答方針
非共感アバターは対照条件として，情動的・共感
的要素を排除し，以下の方針に従って応答を行った.

• 感情や内的状態への言及を行わない.
• 表情変化や生理的同調を伴わない.
• 応答は事実や情報の提示に限定し，情緒的表現
を含めない.

• 親しみや共感を示す言い回しを避け，中立的・
事務的な文体を用いる.

以上のように，両条件は「共感的応答の有無」を
主要な操作要因として設計されている.
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