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誤情報や偽情報を話題として提示する非属人的な初対面会話支援 
 

佐々木颯太†1 西本一志†1 
 

概要：本稿ではフェイクニュースの拡散力に注目し，フェイクニュースを表示するディスプレイによる初対面者同士の会話支援
を試みた．実験の結果，これまで初対面者会話支援で一般的に用いられてきたトゥルーニュースを話題として提供する場合と
比較して，フェイクニュースがトゥルーニュースよりも多く選好されることは無いものの，フェイクニュースに基づく会話の方がトゥ

ルーニュースに基づく会話よりも長く会話が持続すること，および真偽の判断が容易であるフェイクニュースがより選好されるこ
とが示唆された． 

 

キーワード：初対面会話，話題提供，フェイクニュース 

 

Supporting First-time Conversations by Presenting Misinformation 
and Disinformation as Impersonal Topics 

 

SOTA SASAKI†1 KAZUSHI NISHIMOTO†1 
 

Abstract: In this paper, focusing on the diffusion power of fake news, we tried to support conversation among first-time 
acquaintances by using a display showing fake news. The experimental results showed that fake news was not preferred more than 
true news, but the conversation based on fake news lasted longer than that based on true news. In addition, it is suggested that fake 
news that are easily decided fake or not was preferred. 

 

Keywords: conversations among first-time acquaintances, providing topics, fake news 

 

1. はじめに  

 近年の内閣府が行った調査によると，普段の学生生活や社

会生活において孤独を感じている人は 4 割程度いると報告され

ている[1]．こういった結果の要因のひとつとして，初対面時の

会話に対する意識が影響していると考えられる．文化庁の調査

によると初対面者との会話に対して半数以上の人が苦手意識

を持っていることが報告されている[2]．このような初対面時のコ

ミュニケーションにおいて最大の難点となるのが話題選出であ

る．前述した文化庁の調査においても，初対面者に対して「相

手を理解し，相手と親しくなりたい」という気持ちが強いと回答し

た人が 16.9%であるのに対して，「余計なことをしたり，立ち入っ

たりして不快に思われたくない」という気持ちが強いと回答した

人が 49.0%であり，3 倍弱いることが報告されている．ゆえに初

対面者のプライベートには深入りせず，適切な心理的距離を保

てるような話題選出を行うことが求められる． 

これまでに，初対面時のコミュニケーションを支援するための

様々なシステムが提案されている．その支援形式は様々である．

藍ら[3]は，ゲーミフィケーション要素を利用したシステムを作成

し，初対面者とのコミュニケーションに対して動機付けと登録し

た属性情報の話題提示をする支援手法を考案した．このシステ

ムの利用者は QR コードバッジを装着することが求められるの

で，このバッジを目印とすることで初対面者に声をかける心理

的障壁を低減している．また Tien ら[4]はスマートグラスを使用

した話題選出システムを考案した．事前にアンケートと LinkedIn 

から情報を収集し，選出するべきとした話題をスマートグラスに

提示している． 

このような話題選出と話題提示による従来の支援手段は，話

題として自身や相手に関する属人的な情報を使用する．しかし

前述の文化庁の調査が示すように，初対面者との会話につい

てコミュニケーションをする相手について立ち入りすぎることを

心配する人が多くいる．特に日本人は「プライバシーに関わる

話題は相手の領域を侵害する行為であるため，なるべく取り上

げない」と考えることが示されている[5]．コミュニケーションをす

る相手について会話をすることは，常に相手について立ち入り

すぎるのではないかという懸念を生じさせるものであり，コミュニ

ケーション中の両者にネガティブな影響を与えかねない． 

 そこで本研究では，自己や相手に関する情報ではなく，より

一般的で特定の個人に紐づかない非属人的な情報による話題

選出と話題提示によるコミュニケーション支援手法として，誤情

報・偽情報であるフェイクニュースを提示することを提案する．

近年，SNS 上で問題となっているフェイクニュースは，真実で

あるトゥルーニュースと比べて 6 倍速い速度で拡散されている

と報告されている[6]．これはフェイクニュースがそれほど他人と

共有したいと考えられるものであるからと推測される．このような

フェイクニュースの特徴に注目し，本稿ではフェイクニュースに

よる話題選出・話題提示が初対面者同士の対話にどのような影

響を与えるのか調査する．なお，本研究における実験は，北陸

先端科学技術大学院大学・知識科学倫理審査会議の承認（承

認番号 KSEC-D2024112903）を受けて実施された． 
†1 北陸先端科学技術大学院大学 先端科学技術研究科 

Graduate School of Advanced Science and Technology, Japan Advanced 
Institute of Science and Technology 
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2. 関連研究 

2.1 初対面者のコミュニケーションとその支援  

 初対面時の会話にはさまざまな特徴がある．たとえば大学生

の初対面時の会話でとりあげられる話題には高い共通性がある

ことが示されている[7]．特に日本人大学生が初対面会話にお

いて選択する話題は「大学生活」に集中し，相手に対する関心

を示しつつ同じ集団・共通の基盤を強調することを重視する傾

向にある[8]．一方，初対面時の会話で回避されがちな話題に

関する知見も報告されている．全[5]によると，日本人は初対面

時にはプライバシーに関わる話題を取り上げず，ある程度の距

離を置く配慮をする傾向にあるとされている．また王ら[8]は，初

対面時の会話において，ポライトネス（すなわち，円満な対人関

係を築くストラテジー）の観点から日本人は他者と「距離を置き

たい欲求，侵入されたくない」という「ネガティブ・フェイス」を重

視した話題回避が行われていることを報告している．また会話

における話題の導入にも配慮がある．通常会話の導入には話

題の誘い出しと話題提示の 2 つのアプローチがある[9]が，初対

面時の会話では話題の誘い出しはほとんど見られず，主に話

題提示のアプローチが選択される[10]． 

 初対面時の会話についてこのような知見がある中で，様々な

初対面時のコミュニケーション支援手法が提案されている．伊

藤ら[11]は，タブレット端末上に質問例や動的なキャラクタを表

示させ，初対面時の会話を支援するシステムを提案し，会話を

始めやすくすることができたと報告している．池田ら[12]は，婚

活パーティーの場において，開示するべき自己の情報のレベ

ル付けを行って提示する手法を提案し，レベル付けが行われ

ていない場合と比較して多く話題として採用されたとしている．

これらの事例は，いずれも自己や会話相手に関係する話題を

選出するという点で共通している．しかしながら，先述した通り

初対面時の会話において重視されるのはプライバシーに踏み

込まないことであり，自己や会話相手に関係する話題を選出す

る手法では配慮によるストレスが生じることが危惧される． 

 一方で自己や会話相手に関係する話題を選出する以外の支

援手法も提案されている．森田ら[13]は待合室やエレベーター

ホールなどにおける，なんらかの主目的を果たすために生じる

やむを得ない待ち時間を「待ち状況」とし，待ち状況に生じる偶

発的な出会いから新たなヒューマンネットワークを構築するため

のコミュニケーション支援手法を考案した．赤外線バッチを使用

し，事前に入力された各ユーザの興味に関するデータから，偶

発的に遭遇した両者に共通する興味に関するニュースのヘッド

ラインを表示して会話を誘発することで，待ち状況における新

たなヒューマンネットワークの構築に成功している．水口ら[14]

は，SNS 利用者のコメント履歴や閲覧履歴にマッチングする

ニュースをタブレット上で提供させることで，その話題に対する

コメント数を増加させた． 

 これらの研究ではコミュニケーションを行う両者が興味のある

ニュースのヘッドラインを表示することで，初対面者同士のコ

ミュニケーション支援ができることが示唆されている．話題の候

補として提示されるニュースは，両者のプライバシーに直接立

ち入る情報ではない点で，回避意識に抵触する問題を緩和す

ることができる．しかしながら，そのニュースを選出するために必

要な事前情報として，個人の興味をシステムにあらかじめ入力

しなければならない点で手間がかかり，また直接開示されるわ

けではないにせよプライバシーにかかわる情報を提供すること

に抵抗感を覚えるユーザもいるであろう． 

ゆえに本研究では，興味を含め一切の事前情報を用いない，

非属人的な手段によるコミュニケーション支援手法を実現する

ことが重要であると考えた．そこで本研究では，誤情報・偽情報

であるフェイクニュースに注目した． 

2.2 フェイクニュース  

フェイクニュースとは，嘘・陰謀論・プロバガンダ・誤情報・偽

情報・煽情的なゴシップ・ディープフェイクのような情報がイン

ターネット上に拡散して現実世界に負の影響をもたらす現象を

一括りにした言葉である[15]．誤情報は発信者が誤りであること

を知らない情報であり，偽情報は発信者が誤りであることを知っ

ている情報である[16]．フェイクニュースがもたらした悪影響は

多岐にわたる．中でも，新型コロナウイルスのワクチン接種につ

いて大量の偽情報・誤情報が投稿されていた．こういったフェイ

クニュースについて Wardle[17]はだます意図の大きさによって 7

つに分類している．すなわち，1）風刺・パロディ，2）内容と無関

係な関連付け，3）ミスリーディングなコンテンツ，4）真実の正し

くない文脈との共有，5）情報源の偽装，6）騙す目的で操作さ

れたコンテンツ，7）捏造されたコンテンツ，の 7 つである．このう

ち風刺・パロディは虚構新聞[18]のようにフェイクであるという前

提を共有していれば問題にはならない[19]．  

3. 提案手法 

 本研究では初対面者同士によるコミュニケーションの活性化

を実現するため，フェイクニュースを話題として提示する手法を

提案する．フェイクニュースの特筆すべき特徴は，第 1 にその

拡散力である．SNS 上でのフェイクニュースは，真実のトゥルー

ニュースに比べて 6 倍速く拡散することが示されている[6]．また

フェイクニュースは，トゥルーニュースよりも頻繁に再投稿され，

より多くの人々に届く．このような事実から，フェイクニュースは

トゥルーニュースよりも強く人々の関心を惹き，「その情報を他

者と共有したい」という欲求を喚起する特性を有すると考えられ

る．このような欲求は，オンラインのみならずオフラインでの対面

対話の状況でも生じることが期待される．しかも，トゥルーニュー

スの場合は個々人の興味と直結している内容が求められるの

に対し，フェイクニュースの場合は個々人の興味との関連度は

緩やかでもよく，より幅広い対象に関する内容であっても関心を

惹く可能性が考えられよう．そうであれば，個々人の興味対象

に関する事前情報のような属人的情報は必要無くなり，より汎

用的に初対面者による会話を支援できるようになると考えられる．

ゆえに本研究では，フェイクニュースを話題として提示する手法

ⓒ2025 Information Processing Society of Japan
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を考案した． 

具体的な支援手段としては，恒常的にいくつかのフェイク

ニュースを目立つ形態で表示するパブリックディスプレイを公共

の休憩スペースなどに設置するだけである．これにより，提示さ

れているフェイクニュースがその場に居合わせた人々の興味を

惹きつけて，話題となることで「相手のプライバシーに立ち入ら

ない会話」を実現できるのではないかと考えている． 

4. 予備実験 

4.1 実験目的 

 提案手法に基づくシステムを実装するため，第 1 段階として

どのような種類のフェイクニュースが話題として適切であるのか

を明らかにする必要がある．そのためいくつかの種類のフェイク

ニュースを用意し，どの種類のフェイクニュースが最も会話を誘

発するかを明らかにする予備実験を実施した．調査したフェイ

クニュースの種類は以下である．また併せて，実験開始前の最

新トゥルーニュースとの比較も行った． 

 真偽の判断が難しいフェイクニュース 

 真偽の判断が容易なフェイクニュース 

 最新のトゥルーニュース 

4.2 実験手法 

 実験は実験室実験として日本語を母国語とする大学院生 

6 人（男 5 人女 1 人）を対象に 2 人 1 組で行われた．被験者に

は録音・録画の了解を取った後，実験の詳細は説明せずに実

験室に入室させ，テーブルに対面する状態で着席させた．図 1

に予備実験 1 の実施の様子を示す．テーブルの横には，60 イ

ンチの大型ディスプレイを設置した．このディスプレイには入室

時点から 4.1 に示したいずれかのニュースが表示されていた．

なお，今回の実験で用いたディスプレイに表示したテキストはモ

ノクロ（黒背景に白文字）の静止画像であった．テーブル上に

は，小型のロボットを設置した．このロボットは実験とは全く関係

ないが，被験者がこのロボットが実験に関係するのではないか

と考えるように仕向けることにより，ディスプレイに過剰に注意を

向けないようにするために設置した． 

着席後，被験者には実験開始前の最終準備があると説明し

て自由時間を与え，実験者（本稿第 1 筆者）は別室に移動して

モニタリングを行った．ディスプレイの表示は実験者らの会話が

途切れたと感じたタイミングで実験者による遠隔操作で切り替

えた．20～30 個程度のフェイクニュースを全て被験者が見た時

点で実験終了とし，インタビュー調査を行った．なお被験者に

は実験終了後にディスプレイに表示された内容について，それ

らはすべてフェイクニュースであったことを説明した． 

インタビュー調査で尋ねた質問は以下の通りである． 

1. ディスプレイの表示について言及をしたか 

2. ディスプレイの表示は興味を引くものであったか 

3. ディスプレイの表示は言及しやすいものであったか 

4. ディスプレイの表示を共有したいと考えたか 

5. 話題にしやすいのはどの表示であったか 

4.3 結果 

予備実験のインタビュー調査の結果の一部を示す． 

 「1. ディスプレイの表示について言及したか」の質問に対

しては，6 人全員が言及したと回答した． 

 「2. ディスプレイの表示は興味を引くものであったか」の

質問に対しては，表示内容によるという回答が得られた．

政治の話題は興味を引かないという回答が得られた． 

 「3. ディスプレイの表示は言及しやすいものであったか」

の質問に対しては，これも表示内容によるという回答が得

られた．政治の話題のような相手の考え方がわからないも

のに対して言及し難いという回答が得られた．また真偽の

判断が容易で明らかに偽であることがわかるものについて

言及しやすいという回答が得られた． 

 「4. ディスプレイの表示を共有したいと考えたか」の質問

に対しては，表示内容によるが，共有したいと考えたとい

う回答が得られた． 

 「5. 話題にしやすいのはどの表示であったか」という質問

に対する回答結果を表 1 に示す．なお，この質問に対し

ては複数の回答を許した． 

これらの結果から，トゥルーニュースよりもフェイクニュースに

会話誘発効果があること，真偽の判断が容易なフェイクニュー

スが最も話題にしやすいことが示唆された． 

5. 本実験 

5.1 実験目的 

 本実験の目的は，予備実験で確認されたフェイクニュースに

よる会話誘発効果を用いて，本研究の目的である「フェイク

ニュースの提示によって初対面者の会話を支援することができ

るか」を検証することである．実験仮説は，以下の 2 つである： 

1. フェイクニュースは他人と共有したいという欲求を喚起し，

 

図 1 予備実験の様子 

Fig. 1  A snapshot of the preliminary experiment. 

表 1．「5. 話題にしやすいのはどの表示であったか」に

対する回答の集計結果 
Table 1. Results of the answers for “Q5: Which news was the 
best to talk about?” 
真偽の判断が難しいフェイクニュース 6 

真偽の判断が容易なフェイクニュース 10 

最新のトゥルーニュース 3 
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初対面者間の会話を促進する． 

2. フェイクニュースによって相手のプライバシーに立ち入

らない会話を実現できる． 

5.2 フェイクニュースの準備  

まず，本実験で使用するためのフェイクニュースを 152 個用

意した．用意したフェイクニュースの一部を表 2 に示す．これら

の大半は筆者らが所属する研究室のメンバーが創作したもの

で あ る が ， 日 本 フ ァ ク ト チ ェ ッ ク セ ン タ ー [20] と 虚 構 新 聞

[21][22][23][24][25]に掲載されているフェイクニュースが少数

含まれている． 

予備実験において真偽の判断が容易なフェイクニュースが提

示する話題として最も適切である可能性が示唆された．そこで，

本実験で使用する予定のフェイクニュース 152 個それぞれにつ

いて真偽の判断の容易さを判断するためのアンケート調査を

行った．アンケート調査はランサーズ[26]を利用してクラウドソー

シングで行われた．調査の際に提示した教示は以下の通りであ

る： 

真偽不明な内容の短い文を約 150 個読み，それぞれに
ついて真実だと思うかウソだと思うかを 4 段階で評価
していただく作業です．深く考える必要はなく，サッと
読んで直感で回答していただければ OK です．平均 1 つ
10 秒ほどとして，全部で 30 分ほどの作業になると思
われます．判断の際，ネットを検索したり書物にあたっ
たりして真偽を調査することは禁止します．あくまで
ご自分の知識の範囲で直感的に回答してください． 

提示される短文（フェイクニュース）それぞれについて 4 段階

のリッカートスケールで回答を求めた．すなわち，「真実である

（評価 1）」・「多分真実である（評価 2）」・「多分嘘である（評価

3）」・「噓である（評価 4）」の 4 段階である．なお，「わからない・

どちらともいえない」という中間選択肢を用意した場合この選択

肢に回答が集中することが予測されたため，中間選択肢は設

けないこととした．また，10 問ごとに，短文中に現れた意味がわ

からない単語を記述する回答欄を設けた．この回答欄に記述さ

れた単語を含む短文に対する回答は，意味を理解できないま

まに適当に答えた可能性があるので，分析対象から除外した．

また，回答時間が極端に短いデータを除外した後，回答時間

の標準偏差を求め，総回答数 105 件のうちから 95%の範囲に

あった 70 件を有効回答とした．  

 アンケートで得られた回答から本実験で使用するフェイク

ニュースのグループ分けを行った．グループ分けは回答の平均

値と分散を基準に行われ，真偽の判断が容易で偽であると考

えられるグループ（グループ 1），真偽の判断が容易で真である

と考えられるグループ（グループ 2），真偽の判断が容易でない

グループ（グループ 3）に分けられた．グループ 1 が 68 件，グ

ループ 2 が 47 件，グループ 3 が 37 件であった． 

5.3 実験手法 

 実験は実験室実験として日本語話者の大学院生 20 人を対

象に 2 人 1 組で行われた．被験者ペアを，トゥルーニュースの

みを提示する統制群と，フェイクニュースのみを提示する実験

群の 2 群に分けた．被験者には録音・録画の了解を取った後，

実験の詳細は説明せずに実験室に入室させ，テーブルに対面

する形で着席させた．テーブル横には予備実験と同様に 60 イ

ンチの大型ディスプレイを設置した．本実験で用いたディスプレ

イ表示の例を図 2 に示す．テキストは青背景に黄色文字で表示

した．これは，視認性が高い色の組み合わせ[27]と社会性を感

じさせる色合い[28][29][30]に関する先行研究の知見に基づく

設定である．  

提示するニュースは，事前に用意した順にディスプレイの下

から上に 1 分かけてゆっくりとスクロールするアニメーションとし

て表示した．これは，予備実験の際にインタビューで得られた

「1 つの話題につき 20 秒では短い話題がある」という意見に基

づく．ディスプレイ上には，図 2 に示すように同時に 2 つのテキ

ストが表示される．そのため 30 秒ごとに新しい話題が提供され

る．実験では被験者が入室する前からディスプレイにダミー文

章が表示されており，実験開始後に統制群ではトゥルーニュー

スが，実験群ではフェイクニュースが表示された．統制群では

当日のニュースサイトのトップニュースを 60 個，実験群では 5.2

に示したフェイクニュースをそれぞれのグループから 20 個ずつ

表 2．用意したフェイクニュースの例 
Table 2. Samples of the prepared fake news.  

カモシカとシカは 97%同じ DNA を持つ． 

童話「アリとキリギリス」には労働者階級向けと貴族階級向

けのパターンがあった． 
人気の字形はどれだ，キングオブフォントの結果が発表．1
位はゴシック体． 
2025 年以降，駄菓子に新たな税金「駄菓子税」がかかること

に． 
しじみの味噌汁を食べる時にはしじみの身を食べないのが

作法であるのと同様に，ハマグリの酒蒸しでも汁だけをいた

だいてハマグリの身は食べずに残すのが正式な作法である． 
身分の差を描いた「格差の地上絵」鳥取砂丘で見つかる． 

就職活動，副がつく役職経験の記載が禁止に． 

幽霊と見間違えたものランキングが発表，1 位はやっぱり枯

れ尾花． 
ソメイヨシノはクローン技術で増やしているため，同じ個体

からのクローンが同時に枯れる． 
ライトノベルは通常の書籍の半分の重さしかなく，その素材

が現在世界的に注目されている． 

 

 

図 2 ディスプレイ表示の例 

Fig. 2 Example of display view 
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の合計 60 個を表示した．それぞれのペアに表示したフェイク

ニュースは異なるものであった． 

 着席後，被験者には実験開始前の最終準備があると説明し

て自由時間を与え，実験者（本稿第 1 筆者）は別室に移動した．

60 個のニュースを全て見終えた時点で実験終了とし，両群の

被験者に対して，普段の会話に対する意識調査（表 3），実験

中の会話に関する調査（表 4），およびディスプレイの受容性に

関する調査（表 5）の 3 種類のアンケート調査を行った．アン

ケートの各質問には，自由記述の問いを除いてすべて 7 段階

のリッカートスケール（そう思う（評価 7）～そう思わない（評価 1））

で回答を求めた．また，実験群に対してのみ，実験中に表示し

た全てのフェイクニュースについての主観的な真偽の判断の容

易さと，その表示内容について言及したいと感じたかどうかに

ついて 7 段階のリッカートスケール（そう思う（評価 7）～そう思わ

ない（評価 1））で回答を求めた．アンケート終了後，全被験者

には実験の内容について，実験群の被験者には表示内容が

すべてフェイクであったことを説明した． 

5.4 実験結果 

5.4.1 アンケートの結果 

表 3～5 には，各アンケート項目に関する各群の評価の平均

値，およびマン・ホイットニーの U 検定による比較結果を併せて

示している． 

表 3 に，普段の会話に対する意識調査のアンケート結果の

実験群・統制群それぞれの平均値と，マン・ホイットニーの U 検

定による比較を行った結果を示す．その結果，「Q2：初対面時

の会話が苦手だ」について，実験群の方が有意にそう感じる傾

向が見られた．また，「Q7：初対面時に自分について話したくな

い」についても，実験群の方がそう感じる有意傾向が認められ

た．それ以外の設問でも，全般に実験群の方が普段の会話に

関する苦手意識が高い傾向が認められるが，有意差が見られ

るほどではなかった．しかし，いずれの設問についても，実験群

も統制群も回答の平均値は 4.00 以下であることから，全体とし

て被験者らの会話への苦手意識はさほど強くはないことが示さ

れている．  

表 4 に，実験中の会話に関する調査のアンケート結果の実

験群・統制群それぞれの平均値と，マン・ホイットニーの U 検定

による比較を行った結果を示す．全般に，ポジティブな設問

（Q1, 3, 4, 5, 7, 9）については評価値が 4.00 を上回っており，ネ

ガティブな設問（Q2, 6, 8）については 4.00 を下回っており，今

回の実験における初対面の相手との対話はいずれの群におい

てもおおむね良い印象を得られているようである．その中で，

「Q9：他の被験者と適切な心理的距離が保てていた」において

有意差が認められ，また「Q5：相手の被験者と適切な心理的距

離が保てているか不安だった」において有意傾向が認められ，

いずれについても統制群の方が良い評価結果となっている．こ

の 2 つの設問はいずれも相手との心理的距離に関する設問で

あるので，統制群の方が適切な心理的距離感を覚えていたこと

が示唆される．  

表 3 普段の会話に対する意識調査アンケート 
Table 3. Questionnaire on Attitudes Toward Everyday 
Conversation 
 設問 実験群 統制群 有意差 
Q1 自分から積極的に発話をする

ことは苦手であると感じる 
3.40 3.10 -- 

Q2 初対面時の会話が苦手だ 3.50 2.00 * 
Q3 初対面の相手との会話では，相

手への踏み込み方が分からず、

会話が難しいことが多くある 
3.70 3.30 -- 

Q4 初対面の相手との会話では，適

切な話題が見つからないため
会話が難しいことが多くある 

4.00 3.00 -- 

Q5 会話中沈黙が出来ることが不

安である 
3.80 3.50 -- 

Q6 相手の顔を見て話すことが苦

手だ 
3.40 3.50 -- 

Q7 初対面時に自分について話し
たくない 

3.20 1.70 † 

Q8 普段，会話が詰まった時どこか
ら新たな話題を見つけるか（自

由記述） 
   

* p < 0.05, †p < 0.1 

表 4 実験中の会話に関する調査アンケート 
Table 4. Questionnaire on Conversations in the Experiment 
 設問 実験群 統制群 有意差 

Q1 実験中の会話は盛り上がった

と感じた 
6.00 6.30 -- 

Q2 実験中の会話に緊張を感じた 2.80 2.40 -- 
Q3 相手の被験者とまた会話がし

たいと感じた 
5.40 6.20 -- 

Q4 相手の被験者と仲良くなった
と感じた 

5.60 5.70 -- 

Q5 実験中の会話は楽しかった 5.60 6.40 † 
Q6 実験中気まずさを感じた 2.40 3.40 -- 
Q7 実験中話題が見つけやすかっ

た 
5.80 6.00 -- 

Q8 相手の被験者と適切な心理的

距離が保てているか不安だっ
た 

3.30 2.10 † 

Q9 相手の被験者と適切な心理的

距離が保てていた 
5.00 6.30 ** 

** p < 0.01, †p < 0.1 

表 5 ディスプレイの受容性に関する調査アンケート 
Table 5. Questionnaire on Display Acceptability 

 設問 実験群 統制群 有意差 
Q1 ディスプレイは目をひいた 3.8 5.3 † 
Q2 ディスプレイに表示されてい

た内容は興味をひいた 
3.9 3.4 -- 

Q3 ディスプレイの表示内容に言
及したいと思った 

3.7 2.7 -- 

Q4 ディスプレイの表示内容は言
及しやすいものだった 

4.4 2.9 -- 

Q5 ディスプレイの表示内容を初
対面者である相手の被験者と
の話題にしたいと考えた 

3.0 3.3 -- 

Q6 ディスプレイの表示内容で相
手の被験者との会話がしやす
かった 

3.5 3.1 -- 

Q7 ディスプレイの表示内容は不
快なものだった 

1.7 1.4 -- 

Q8 特に共有したいと感じた表示
内容はどれか（自由記述） 

   

†p < 0.1 
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表 5 に，ディスプレイの受容性に関する調査のアンケート結

果の実験群・統制群それぞれの平均値と，マン・ホイットニーの

U 検定による比較を行った結果を示す．この結果では，「Q1：

ディスプレイは目をひいた」についてのみ有意差が認められ，

統制群の方が高い評価結果となっている．それ以外の設問は，

ディプレイに表示された内容に関する問いであり，全体的に実

験群の方が評価が高く，表示内容について言及したいとする

傾向が認められるものの，有意差は無く，両群に違いがあると

は言えない結果となった． 

5.4.2 被験者ペアごとの話題採用回数 

 表 6 に，両群の被験者ペアごとの話題採用の回数を示す．

表中の会話苦手意識点数とは，表 3 に示した「普段の会話に

対する意識調査」アンケートの Q1～Q6 に対する回答（1～7 の

値）を点数として合計した値である．ゆえに，中央値の 24 を超

える被験者は会話への苦手意識が強い傾向があることを示す．

最大値は 42 点である．なお Q7 は一般的な会話の苦手意識と

関連性は低いと考え，会話苦手意識点数の評価では除外した．

また，5.3 節でも説明したように，被験者には「実験の準備をす

る間待つように」という教示を与えただけで，実験の開始を告げ

ていなかったが，一部の被験者らは真の実験目的に気づき，そ

の気づきを共有していた．そのようなペアが気づきを共有した

後に提示情報を話題として採用した場合の回数を，「目的認識

前」の数値として示している．なお，実験中に「すでに実験が始

まっているか否か」が 10 組中 7 組で話題となっていた．その際，

提示情報が話題となることがあった． 

 両群の話題採用数についてマン・ホイットニーの U 検定で比

較した結果，実験群と統計群の間に有意差は認められなかっ

た．ゆえに，フェイクニュースによる話題提示はトゥルーニュース

による話題提示を行った場合よりも話題として採用される数が

多いとは言えない結果となった． 

5.4.3 採用話題についての会話時間 

 表 6 に示した被験者ペアのうち，話題の採用回数が 0 では

ないペアについて，採用されたそれぞれの話題について会話

をしていた時間を集計したものを図 3 に示す．なお，集計した

時間には，採用された提示話題についての会話時間のみ含ま

れており，採用された話題がきっかけとなって派生した別の話

題についての会話時間は含まれていない．採用話題に関する

会話時間について実験群・統制群の両群間でマン・ホイット

ニーの U 検定を行ったところ，p = 0.040（p<0.05）であり有意差

が認められた．このことからフェイクニュースによる話題提示で

採用された話題は，トゥルーニュースによる話題提示で採用さ

れた話題と比較して，会話が有意に長く継続すると言える． 

5.4.4 真偽の判断の難易度と話題の選好の評価 

 実験群に対して行われた，提示されたフェイクニュースに対

する主観的な判断の容易さに関する調査の回答を集計した．

情報の信頼性は 4 段階のリッカート尺度（１：真実である～４：嘘

である），その話題の選好度合いは 7 段階のリッカート尺度（１：

そう思わない～７：そう思う）で回答を求めている．本研究では

予備実験の結果から「真偽の判断の容易さ」に着目するため，

情報の信頼性について回答 1 と回答 4 を真偽の判断が容易で

ある群とし，回答 2 と回答 3 を真偽の判断が容易でない群とし

た．この話題の選好度合いと真偽の判断の難易度について，

真偽の判断が容易である群と真偽の判断が容易でない群の群

間でクラスカル・ウォリス検定を行ったところ，p = 0.005（p<0.01）

で有意差が認められた．このことから真偽の判断が容易である

群と真偽の判断が容易でない群の間には話題の選好度合い

の分布に差があると言える．話題の選好度合いについて，回答

1～3 を選好度低群，回答 4 を選好度中群，回答 5～7 を選好

度高群として，それぞれの群に含まれる回答数を集計した．そ

の結果を表 7 に示す．なお選好度中群については標準化のた

め 3 倍している．真偽の判断が容易である群で選好度高群が

多いことがわかる． 

表 7 選好度合いと真偽の判断の難易度の集計結果 
Table 7. Aggregate results of degree of preference and 
difficulty in determining truth or falsehood. 
        

選好度 
真偽判断の 
難易度 

 
低群 

 
中群 

 
高群 

容易である 25% 21% 54% 
容易でない  32% 28% 40% 

 

図 3 採用話題についての会話時間 

Figure 3. Conversation time on adopted topics 

表 6 各被験者組における話題採用回数 
Table 6. Numbers of times the displayed news were employed 
as topic in each subject pair. 

群 被験者組 
会話苦手 
意識点数 

話題採用回数 
（目的認識前） 

実験
群 

A：B 13：38 21 (1) 
C：D 13：14 0 (0) 
E：F 20：35 4 (4) 
G：H 11：21 0 (0) 
I：J 19：29 0 (0) 

統制

群 

K：L 18：10 3 (0) 
M：N 18：8 1 (0) 
O：P 25：32 13 (0) 
Q：R 30：18 0 (0) 
S：T 19：6 0 (0) 
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6. 考察 

6.1 2 つの実験仮説の検証 

 5.4.1 で表 4 のアンケート結果に示したように，フェイクニュー

スがトゥルーニュースに比べて初対面者同士での会話において

優れているという結果は得られず，むしろ適切な心理的距離感

を保つ点においてはトゥルーニュースの方が優れていると判断

される結果となった．ゆえに，本研究の第 2 の仮説である「フェ

イクニュースによって相手のプライバシーに立ち入らない会話

を実現できる」という仮説は支持されない結果となった．ただし，

第 1 の仮説であった「他人と共有したいという欲求を喚起し，初

対面者間の会話を促進する」については，表 5 の結果から，他

人と共有したいという欲求を喚起できたとは言い難いものの，図

3 に示した会話時間に関する有意差から，フェイクニュースの方

が初対面者間の会話を促進する傾向が示された．ゆえに第 1

の仮説については部分的に支持されたと言える．以下，このよ

うな結果となった原因について検討する． 

 第 1 の原因として，ディスプレイのデザインの問題が考えられ

る．表 5 の Q1「ディスプレイは目を引いたか」の項目について，

回答 1～3 を低群，回答 4 を中群，回答 5～7 を高群として集計

したものを表 8 に示す．この結果からディスプレイに目を向けさ

せることができていなかった可能性が考えられる．実験後に

行ったインタビューでは「なぜ提示話題について会話をしな

かったか」の質問に対して，そもそもディスプレイに目を向けな

かったという回答があった．これは本実験で採用したディスプレ

イのデザインが十分に人の目を引くものではなかったという可

能性がある．本実験では誘目性がある色として黄色を文字色に

採用したが，文字が黄色であるのみでは誘目性がある色の面

積が小さかった可能性がある．また社会性を感じさせる色として

青色を採用したが，本実験においては逆効果であった可能性

がある．実際にインタビューにおいて，「他の色であれば，目を

向けていたかもしれない」という回答があった．より「目を引いた」

という評価が得られるようディスプレイのデザインを検討する必

要がある．表 5 の Q7 に示すように「ディスプレイの表示内容を

不快であると感じた」の項目について「不快ではない」と評価さ

れているが，先行研究[31]においてディスプレイの気が付かれ

やすさとストレスには負の相関があることが示されている．ゆえ

に，目を引くためにはもう少しストレスを与えるようなデザインに

する必要があるのかもしれない．   

 第 2 の原因として，今回の実験では被験者を学内で募ったこ

とによる影響が考えられる．各ペアにおいて被験者 2 名は初対

面であったが，同じ北陸先端科学技術大学院大学の学生であ

るという共通点を有していた．初対面時の話題には高い共通性

があり，その共通した話題は「大学生活」，「専門」，「所属」，

「共通点」，「進路」，「飲食」であると報告されている[7]．本研究

でも実験中の会話に「専門」，「所属」の話題が全ての組で認め

られた．また「大学生活」，「進路」の話題がそれぞれ半数以上

の組で認められた．実際にインタビューにおいて「なぜ提示話

題について言及しなかったか」の質問に「提示話題に言及する

より相手の情報が欲しかった」，「提示話題に言及するまでもな

く話題があった」，「学校が同じのため専門について盛り上がっ

た」という回答があった．また「普段，会話が詰まった時どこから

新たな話題を見つけるか」のアンケートで「自身と相手の情報か

ら」という旨の回答を 19 人がしていた．このように，同じ大学に

所属しているという前提知識に基づき相手の情報を求める態度

が優先され，共通した話題が提示話題より選好されたため提示

話題について言及されなかった可能性がある． 

 第 3 の原因として，実験群と統制群に被験者を無作為に割り

振ったものの，表 3 に示したように普段の会話に対する意識調

査結果で実験群の方が初対面時の会話に対する苦手意識が

強い傾向が見られた．このことが，特に仮説 2 における適切な

心理的距離感の担保に対して影響している可能性が考えられ

る． 

6.2 フェイクニュースに基づく会話内容について  

 実験群で提示話題が採用された際，真実であるか否かが話

題の焦点となることが多くあった．「これは嘘」，「もし本当だった

ら面白い」，「迷うものもでてくる」といった発話で始まる会話や，

お互いが嘘であると考えている場合にはおかしい点を共有する

会話，被験者間で提示話題に対する態度が違い真実であるか

嘘であるかを議論するといった内容の会話が認められた．また

ディスプレイの提示内容が全てフェイクニュースではないかとい

う会話が認められた．一方で統制群においては，「知らない」，

「ニュースを見ないからわからない」といった言葉で終わってし

まう短い会話が認められた．このように，フェイクニュースに基づ

く会話の方が被験者間のやり取りが長く続く傾向があり，これが

図 3 に示した会話時間の差として表れていると思われる． 

 さらにフェイクニュースについては，表 7 の結果に示したように，

真偽の判断が容易であるフェイクニュースがより話題として選考

されやすい傾向が示された．上述したように実験群の会話場面

において「迷うものも出てくる」という発話があった．この発話は，

真偽判断が容易ではないニュースであることを示している．この

会話場面における会話は以下の通りの短いものであった． 

A：なんか迷うものも出てきますね 

B：出てきますね 

A：単語を理解するネコ（提示話題） 

B：会話 

予備実験のインタビューにおいて「明確に嘘だとわかれば相手

の態度を気にせず発話できる」という旨の回答があったことから，

この例のように真偽が不明確で相手の考えがわからないため，

発話することを躊躇した可能性がある．ゆえに真偽の判断が容

表 8 表 5「Q1：ディスプレイは目を引いた」の回答 
Table 8. Responses to Q1 in Table 5 “The display attracted 
attentions.” 

低群 中群 高群 

7 0 13 
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易であるフェイクニュースが提示話題として適当であると考えら

れる． 

7. おわりに 

本研究では，従来の初対面者会話支援のための話題選出

支援システムとは異なり，属人的な事前情報を必要としない話

題選出支援手法として，フェイクニュースを表示するパブリック

ディスプレイを提案した．実験の結果，フェイクニュースの方が

トゥルーニュースよりも話題として多く選好されることはなかった

が，フェイクニュースに基づく会話の方が長く持続することが示

された．また真偽の判断が容易であるフェイクニュースがより選

好される可能性が示唆された． 

今後は，与えるストレスとのバランスに注意をしつつより目を

引くパブリックディスプレイのデザインを検討したい．また，本手

法が気まずくなりがちな 2 度目の対面会話などでより有効な支

援手法となる可能性があると考えているので，その面での検討

も進めたい． 
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