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1. はじめに 

近年、日本に来る留学生が増えている。また、日本人が

海外へ留学に行くことも増えている。語学力の向上が目的

だが、どうしても日本人同士、外国人同士で話をしてしま

うことが多い。その要因として、仲が良くなるきっかけが

ないことや、きっかけがあったとしても、相手とどれくら

い仲が深まっているかわからないため、会話することを躊

躇してしまうことが挙げられる。これらの問題を解決する

ために、言葉が通じなくとも、友好関係を構築できる方法

や友好関係をどれくらい構築できているかを計測する方法

が必要である。 

本研究では、話す言語が異なる人同士を仲良くさせる行

為は何か、どのくらい仲良くなっているかについてカード

ゲームを用いて推定する。カードゲーム中のカードの動き、

体の動きに着目し、すでに仲が良い人とそうでない人がカ

ードゲームで盛り上がっている時、盛り上がっていない時

を調べる。この調査により、彼らが仲良くなれていない原

因、仲良くなる原因、仲の良さのレベルが判明する。 

2. 日本人と外国人の違いと関連研究 

2.1 日本人と外国人の動きの違い 

日本人と外国人を比べると、外国人の方がリアクション

は大きいことが多い。したがって、日本人同士、外国人同

士、日本人と外国人ではカードゲームに従事しているとき

のリアクション、カードの引き方や動きが異なっていると

考えられる。 

本研究では、カードの動き、体の動きに注目し、仲が良

い人同士と知らない人同士のカードと体の動きを分析する。

それにより、仲が良い人とまだ仲良くなっていない人の特

徴がわかり、仲を深める要因が判明すると考えられる。 

2.2 表情と音声から仲の良さの計測 

参考文献[1]は、音声モダリティと顔の表情モダリティか

ら映像が本物かどうかを実際の映像とディープフェイクを

用いて分析している。その中で、楽しんでいるときの音声

モダリティと表情モダリティのベクトルの一致が本物の映

像と判明している。つまり、表情と音声のベクトルが仲が

よい方向に一致していると、彼らが本当に仲がよい人だと

判断することができる。 

3. 仲の良さの測定と仲が良くなる原因の発見 

3.1 手法概要 

本研究では、日本人と外国人の友好関係構築のために、

カードゲームを用いる。表情と音声からではなく、カード

の動きと体の動きから判明させる。動作のベクトルから日

本人と外国人の仲の良さの度合いを推定でき、日本人と外

国人の仲を良くさせる原因を発見できる。 

日本人同士、外国人同士、日本人と外国人とでカードゲ

ームを行う。その中には既に仲が良い人同士、知らない人

同士、顔見知り程度の人たちがいるように設定する。1 対 1 

でカードゲームを実施し、カードを交互に引いていく。そ

のときのカードの動作を追うために加速度センサを両腕に

つける。体幹の動きを測るために、うなじにも加速度セン

サをつける。 

日本人同士、外国人同士、日本人と外国人の中の仲が良

い人とあまり仲が良くない人の違いを両腕と体幹の加速度

センサの値から分析する。どのような動作で仲を深めてい

るか、親密度はどのくらいかを解明する。 

3.2 データの取得 

用いるカードゲームは、日本人も外国人もルールを知っ

ているものが望ましい。本研究では、ババ抜きを用いる。

ただし、相手が 2 枚と自分が 1 枚、もしくは、自分が 2 枚

と相手が 1 枚の、残り 3 枚の状態から始める。 

カードゲーム中の手の動きを追うために両手首に加速度

センサをつけ、体幹の動きを追うためにうなじにも加速度

センサをつける。センサからは X 軸、Y 軸、Z 軸の 3 つの

加速度と、これらの軸の周りの角速度が得られる。 

データを取る対象の人は、お互いに仲が良いもの同士と、

お互いを知らない者同士に分ける。日本人同士、外国人同

士、日本人と外国人で仲の良い者からデータを取得する。

さらに、お互いを知らない日本人と外国人、日本人同士、

外国人同士からもデータを取得する。合計で 6 パターンで

ある。 

3.3 事前実験と仮説 

図 2 は事前実験での既に仲が良い日本人と外国人でカー

ドゲームを行ったときの加速度の遷移を示すグラフである。

グラフは、加速度センサを用いて取得した右腕の動きをグ

ラフによって可視化的に取得したものである。 

全体を通して、腕の動きは大きくなっていることが判明
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した。このことから、友好関係にある日本人と外国人がカ

ードゲームを行うと、カードを持っている右腕をよく動か

していることがわかる。これは仲が良いため、相手を騙そ

うという動きをとっていたためであると考えられる。 

一方で、知らない人同士の日本人と外国人の加速度のデ

ータを取ると腕があまり動かないと考えられる。これは、

相手を騙そうとするようなふるまいをとらないからである

と考えられる。 

事前実験では、腕のみの加速度データを取得したが、体

の動きに関しても同じことが起こると考えられる。 

3.4 特徴の抽出 

日本人同士、外国人同士、日本人と外国人の中で 仲が良

いグループと相手を知らないグループの加速度データに現

れる特徴を見つける。仲が良い人同士、知らない人同士の

両腕の動き、カードの動き、体幹の動きの違いから友好関

係に繋がっている特徴を抽出する。その特徴が仲を深める

要因となっていると考えられる。 

また、収集されたデータを時系列データとして扱い、状

態遷移がどのように進むかを調べる。仲が良い人同士と見

知らぬ人同士で分析し、仲が良くなる過程を発見できると

考えられる。 

それらの両方から仲の良さ、仲良くなる要因を評価する。 

4. おわりに 

本研究の結果を用いることで、お互いの言語がわからず

とも相手と友好関係を構築することができる。また、お互

いがどのくらいの仲の良さを構築しているかを測ることが

できる。これらによって、日本人と外国人が仲良くなるた

めの方法が判明し、友好関係の構築に繋がる。 

また、本当に仲良くなっているかを測ることができるた

め、仲良くなっているかどうかの不安は解消され、お互い

の関係に自信を持つことができる。 

日本人と外国人が仲良くなることによって、相手の言語

を学習できるきっかけや意欲に繋がる。 
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図 2 カードゲーム中の腕の動き 
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