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相槌に個性を持たせたテキスト対話システム

上野 洋1,a) 井上 雅史1,b)

概要：人間同士が対話を楽しむ際には，相手の個性が重視される．対話システムが話しかけたいと思わせ
る魅力的な個性を持つことは，対話システムの利用可能性を高めうる．しかし，テキスト対話システムに

おいては，語彙や文体といった発話の表層表現にみられる個性をコーパスベースで実現する手法は未発達

である．そこで本研究では，テキスト対話システムにおいて，コーパス分析結果を反映した個性を実装し

た．人間同士の対話の円滑さを成り立たせる要素の一つが相槌であり，対話システムが，ユーザの発話に

対して自然な相槌を返すことは，自然な対話を実現する上でも重要と考えられる．システムに聞き役とし

て相槌を生成させる対話実験を実施し，個性の観点からシステムの印象評価を行った．

1. 序論

人間と機械が自然言語を通してコミュニケーションを取

り合う対話システムの研究が進み，ユーザと対話を交わし

ながら指示に沿ってメールや検索などを行う秘書機能アプ

リケーションのような実用化も始まっている．このような

アプリケーションの動作は，ユーザが一つの発話を行うた

びに一つの返答を返す形式が主流であり，人間同士の自然

な対話とは異なっている．リアルタイムで円滑なコミュニ

ケーションを実現する上で考慮すべき要素の一つである相

槌が，適切に用いられていないことも，人間同士の対話と

異なる点である．ユーザの発話に対してシステムが聞き役

として自然な相槌を返すことができれば，自然な対話の実

現に，一歩近づくことができると考えられる．

また，今後の対話システムに求められる機能として，話

しかけたいと思わせる魅力的なキャラクタの重要性が挙げ

られている [1]．様々なキャラクタを生成するために，シス

テムの発話の仕方に個性として差を付ける研究が行われて

いる．発話音声の変化で個性を表現するアプローチと比較

して，語彙や文体と言った発話の言語表現を利用する研究

は多くなされていない [2]．また対話システムへの個性付

与の研究は，人手やルールベースによる手法が多く，コー

パスベース等の統計的な手法は少ない．

対話システムへの相槌実装・対話システムへの個性付与

のいずれにも期待されることに，システムとの対話を飽き

させず継続的に対話を行うよう促すことがある．対話シス

テムとの会話中に，利用者が何を話せばいいのか困る場面
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が見られることも少なくなく，個性付与を相槌によって行

うことは対話システムを話しやすくする上で重要なアプ

ローチとなり得る．そこで本研究では聞き役として相槌を

生成する対話システムを構築し，相槌の仕方において個性

を実装する．言語表現で個性を明確にするために，音声対

話システムでなくテキスト対話システムを用い，個性は

コーパスの統計量を基に作成する．

2. 研究背景

2.1 相槌表現

相槌とは会話における聞き手の主要な行為の一つであ

り，対話の円滑な進行に大きな役割を果たす．例えば以下

の会話における Bの「はい」「会議室」が相槌となる．A

の説明が一通り終了するまで Bが発言する必要はないが，

Aの話の合間に Bがこれらの相槌を打っている．これに

よって，Bが話を聞こうとしていることや，Bは会議の場

所が「会議室」だということを確かに理解していることを

Aが知ることができ，Aは安心して説明を先に進めること

ができる．

A：明日の会議は 10時からで，

B：はい

A：場所は 3階の会議室

B：会議室

A：で実施します．

本研究では，堀口が相槌の機能・使用者・出現位置・表

現形式についてまとめたものに [3]，相槌表現に関する項目

を加えて，以下のように相槌を定義する．

• 相槌の機能は，聞いているということを伝える，わ
かったということを伝える，話の進行を助けるなどで
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ある (機能)

• 相槌を行使するのは，聞き手である (使用者)

• 相槌が出現する位置は，話し手の発話権の中である (出

現位置)

• 相槌は表 1にまとめられた分類の中で，その他 (O)を

除く 6種類のいずれかに属する (表現形式)

表現形式の分類は，高梨らによるもの [4] を参考にし，

表 1のようにまとめた．以後表 1の各分類をそれぞれ B

分類・E分類・L分類・R分類・C分類・A分類・O分類

と呼ぶこととする．ただしO分類の相槌は本研究で使用し

ない．

出現位置については，メイナードによると日本の日常会

話において相槌が登場しやすいタイミングは文末のポーズ

付近・終助詞や間投助詞の付近・話し手の頭の動き付近で

ある [5]とされ，テキスト上で相槌の生成タイミングを検

討する場合には品詞情報が重要であると言える．

2.2 個性

サピアによると，言葉が完全な文として形成されるまで

の過程は，音声・音声力学的要素・発音・語彙・文体に分

けられ，それぞれが話者の特性によって組み合わされて，

言葉の個性が生まれるとしている [6]．サピアは語彙は極

めて重要だとしている．例えば，「堅苦しい単語ばかり使

うからきっと学者の人だ」といった印象がこれにあたる．

本研究では語彙・文体のレベルに焦点を当てて個性をコー

パスから取り出し，テキスト上で個性を生成することを目

指す．

3. 関連研究

相槌システムに関する関連研究として，神谷らの相槌位

置の検出の試みがある [7]．音声と書き起こしテキストか

ら相槌の位置を探してアノテーションを行い，相槌コーパ

スを作成し，直近の形態素の品詞や位置・発話速度・ピッ

チ等の素性からサポートベクターマシンを用いて相槌位置

の検出器をを学習した．この研究では本研究と異なり個性

は考慮せず，生成される相槌は「はい」のみとしている．

個性付与に関する関連研究として，発話をすべて人手で

作成することによって個性的な発話を実現した Nassらの

実験 [8]や，心理学や言語学の知見を活かしてルールベー

スで効率的な個性の出し方を規定し，使用するルールやパ

ラメータを調整することで個性を実現した Mairesseらの

発話生成器 [9]，個性を生成しない通常の対話システムで生

成された発話に対し，N-gram分布を利用し統計的な手法

で一部を加工する水上らの手法 [2]などがある．

相槌への個性付与に関する関連研究として，目黒らの研

究では，聞き役としての対話を対話行為の分類毎に分析し，

隠れマルコフモデルによって聞き役対話の個性を明らかに

しようとした [10]．聞き役対話システムの開放性が高いよ

うに見せるには，自分の発話ターンをできるだけ長く持と

うとし，逆に開放性が低いように見せるには頻繁に相手に

発話ターンを譲るようにするとよい，とされている．また，

相槌とよく似た機能を持つ「うなずき」の個性をシステム

で再現しようとした試みとして濱元らの研究では日本人と

アメリカ人の相槌の頻度を比較し (日本人の方が 2倍以上

高頻度)その頻度差を反映させたうなずきシステムを実装

し，うなずきが多いほどユーザの話しやすさが増すことを

実験で確かめた [11]．

4. 相槌生起状況調査

効率的に相槌で個性を表現するシステムを構築するため

には，実際の対話において相槌の使い方にどのように個人

差があるのかを把握する必要がある．対話を書き起こした

コーパスに対してアノテーションを行い，相槌の生起状況

を調査した．

4.1 対象コーパス

特に相槌の個性について，特定地域の住民の相槌使用状

況を詳細に調査した結果，個人差や男女差・年齢差がある

ことが明らかにされている [12]．本研究でも話者の個人差

や男女差・年齢差の情報を含む対話コーパスから，相槌の

個性を抽出する．調査に使用するコーパスとして，名大会

話コーパス *1 を使用した．このコーパスの書き起こしテ

キストの例を図 1に示す．「うん」「わー」といった括弧

で囲まれている部分が聞き手の相槌である．相槌がラベル

付けされているため，対話システムで使用する相槌候補リ

スト (相槌コーパス)を作成することに適している．また，

性別・年齢・出身地・参加した対話一覧といった参加者の

情報が細かく記されており，個性を実現するために参加者

を属性で分けることが可能である．ただし図 1にあるよう

に，相槌を発した話者が書き起こしテキストに明記されて

いない．そこで，話者を特定するために，参加者が 2名の

対話データのみを使用した．本研究で使用した部分の基本

データを以下に記す．

データ形式：対話の書き起こしテキスト

収録期間　：2001/10/23～2003/2/17

参加者数　：138名

(10代前半～90代前半の男性 20名,女性 118名)

タスク　　：話者 2名による 30分～60分程度の自由雑談

対話数　　：96回

合計時間　：71時間 50分

発話数　　：93869(コーパスの行数)

相槌数　　：28517(括弧で区切られた領域の数)

*1 https://dbms.ninjal.ac.jp/nuc/index.php?mode=viewnuc

2ⓒ 2015 Information Processing Society of Japan

Vol.2015-NL-221 No.10
Vol.2015-SLP-106 No.10

2015/5/25



情報処理学会研究報告
IPSJ SIG Technical Report

表 1 相槌表現の分類と表現例 [4]

相槌の分類 分類の説明 相槌の表現例

応答系感動詞 (B) 情報の受容や承認を示す感動詞 はい, うん, ええ

感情表出系感動詞 (E) 驚きや気づきなど，心的状態の変化を示す感動詞 え, ふーん, へえ

語彙的応答 (L) 同意を示す慣用的表現による反応 なるほど, そうそう, だよね

繰返し (R) ほかの話者の先行発話の繰返し あのツアーで（ツアーで）行かせてもらった。

補完 (C) 他者の発話の要素を予測し補う発話 靴にわらを、わらの縄を（ゆわいつけて）結びつけて、

評価応答 (A) 他者の発話への評価的語彙を用いた反応 おもしろいな, こわ

その他 (O) 上記に分類できない相槌, 非相槌等 本当?,***, ＜笑い＞

F024：そうか、こたつか。
Ａさん、これ、置いてっちゃったよ。
＜笑い＞これは単４なんだっけ？
（うん）コーヒー入れよう。
F140：さっきから、なんか、ブラックもう何杯も飲んでる．
＜笑い＞
F024：＜笑い＞胃に悪いよ。
F140：でも、あんま濃くしてない。
わー、お湯がないかもよー。
（わー）それか、先いーれよ。

図 1 名大会話コーパスの書き起こしテキスト例

4.2 話者毎の偏り調査

28517個の相槌に対し，表 1に従って相槌を分類する簡

易的なアノテーション作業を行った．それぞれの相槌に対

して以下の 6つのタグを付与した．

Aizuchi：表 1の中から当てはまる分類を一つ選択

Person :話者毎に割り当てられた識別コード

　　　　 (男性はM+数字 3桁,女性は F+数字 3桁)

File :対話の書き起こしファイル名 (data+数字 3桁)

Time :相槌が発せられた対話の収録時間 (分単位)

Age :発話者の年代 (その年代の前半か後半も記される)

Region :発話者の出身都道府県

このデータに対して，相槌対話システムとして個性を発

揮できそうな要素がないか分析した．

4.2.1 調査 1：相槌の使用頻度

コーパス中における各個人の相槌の使用頻度を，相槌分

類毎にまとめた．個人別に相槌頻度を分類毎にまとめた図

を図 2に示す．最も相槌頻度が多い話者は 1分あたり 14

回，最も少ない話者は 1分あたり 0.2回であり，最大で約

70倍の頻度差が存在する．濱元らの実験では，うなずきの

頻度に 2倍以上の差が付いている 2種類の個性を比較した

所，ユーザの反応に有意な差が生じていた [11]ことから相

槌の頻度に大きな差がある場合，対話システム上で実装す

ることでユーザが個性の差を感じることが期待できる．

4.2.2 調査 2：相槌分類毎の使用割合

分類毎の使用割合は，全体的には B分類の相槌が大半を

占め，E分類・L分類と続き，その他の分類は 1％～2％の

使用率に過ぎない．図 2より，使用割合についても個人別

では大きな差が存在することがわかる．B分類の相槌を最

も多用する話者が大半を占めているが，E分類の相槌の使

表 2 5名以下の話者が複数回使用した名詞,動詞,形容詞を除く単語
あらー かなり あのー なきゃ え

超 いえいえ まで 実は

ってか よし ありがとう えーっ

べ じ なあ よく

ふうん かしら ある いやいや

用率が 6割を上回っている話者や C分類の使用率が 1割を

超える話者も見られる．相槌は分類毎に表現が大きく異な

るため，このような分類毎の使用割合が異なる話者を取り

上げて比較すれば個性の差を実感できると考えられる．

4.2.3 調査 3：相槌に使用する単語

サピアが言語の個性において語彙が重要だと述べた [6]

ように，相槌においても使用する語彙の違いによって個性

が表現できると考えられる．そこで使用する話者が少ない，

特徴的な単語を抽出することで個性が表現できないか調査

した．ただし，文脈が変化すると生起率が大きく変化する

単語の多い名詞・動詞・形容詞といった品詞の単語や，日

常生活で使用する機会が著しく少ない単語は，個人を特徴

付けることのできる単語でなかったとしてもコーパス中で

殆ど登場しないことが考えられる．そこで「名詞・動詞・

形容詞を除く」「使用回数が 1度のみの単語は除く」とい

う条件下で使用話者数が 5名以下の単語をまとめたものを

表 2に示す．若者の言葉遣いをイメージさせる「超」「って

か」，女性の言葉遣いをイメージさせる「あらー」「かしら」

など，個性的な相槌を生成する上で効果が期待できる単語

が多く見られる．このような単語が見られることから，使

用する話者が少ない単語を含む相槌を優先して抽出するこ

とで個性が表現できると思われる．

5. 個性生成手法

調査 1・調査 2・調査 3を基に設計した提案手法をそれぞ

れ手法 1・手法 2・手法 3とし，以下にその詳細を述べる．

5.1 手法 1：書き起こしテキストからの相槌生成率学習

調査 1では相槌の頻度に大きな差があることが分かり，

頻度差を対話システム上で実装することで，ユーザが個性

の差を感じることが期待できると考えられる．そこで元の

コーパスにおける書き起こしテキストから，相槌の生成さ

れやすい位置を学習する手法を提案する．実際の対話から
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図 2 個人別の相槌分類毎の使用頻度比較 (色分けは表 1 に従う)

相槌生成率の学習を行うことで，自然な相槌生成位置を保

ちながらも相槌頻度を反映させることができると考えら

れる．

2.1で述べたように相槌の生成タイミングには直前の単

語の品詞が重要であることがわかっているため，学習は品

詞列ユニグラムを用いて行う．以下の対話例を用いて説明

する．(相槌 B：うん)が聞き手の相槌であり，それ以外が

話し手の発話である．

Aさん、これ，置いてっちゃったよ。

これは単 4なんだっけ?(相槌 B:うん)

コーヒー入れよう。

この文章を形態素解析器MeCab*2を用いて品詞列 (記号を

除く)に変換し，相槌を分類毎に表記すると以下のように

なる．

名詞 名詞 名詞 動詞 助詞 動詞 動詞 助動詞 助詞

名詞 助詞 接頭詞 名詞 助動詞 名詞 助動詞 助詞 相槌 B

名詞 動詞 助動詞

この対話の中に助詞は 4つあるが，その後ろに相槌が存在

する物は 1つである．この対話から学習を行うと，助詞の

後にこの聞き手が B分類の相槌を打つ確率は 1/4と学習

する．

5.2 手法 2：分類毎の相槌使用割合の強調

調査 2では分類毎の相槌使用割合が異なる話者が存在す

ることが分かり，使用割合差を対話システム上で実装する

*2 http://mecab.googlecode.com/svn/trunk/mecab/doc/index.html

ことで，ユーザが個性の差を実感できると考えられる．前

節の手法 1 で分類毎に相槌を分けて学習を行っているた

め，分類毎の使用割合も反映できるが，対話システムとの

短い対話の中で実感できるほどの比率の違いにはなりにく

い．例えば最も A分類の相槌が多い個人の割合は 0.0976

と全体平均の 0.015と比べて 6倍以上と非常に高い．しか

し全員に高い値を示している B分類の割合が 0.634となっ

ており，この状態で対話を行えば A分類の相槌の頻度が高

いことは目立たない．このような個性を実装するために，

分類毎の相槌使用割合の強調を行う手法を提案する．

この手法には偏差を用いる．偏差 dはある数値集合 (要

素数 n)に属するある数値 xi とその数値集合の平均値との

差であり，式 (1)で表される．

d = xi −
∑n

k=1 xk

n
(1)

偏差を乗算的に増加させることで，全体の割合の順序や平

均値や合計値を変化させずに分散値のみを増加させ，平均

からの差を強調することができる．この乗算的増加の際に

用いる係数 αをパラメータとして設定し，偏差が α倍にな

るように相槌使用割合を変化させる．ある話者 i(∈ People)

における，ある相槌分類 j(∈ {B,E,L,R,C,A})の使用割
合 pij を式 (2)によって p′ij に変換する．

p′ij = pij + (α− 1)

(
pij −

∑People
k pkj
|People|

)
(2)

変換の過程で生成率が 0を下回った場合はその値を 0とみ

なし，下回った分の生成率は他の分類の生成率として按分

する．本研究における評価実験では α = 3とした．α = 3

のときには，前述の話者のA分類の相槌使用割合 0.0976(平

均 0.015)は 0.2528に変換される．

5.3 手法 3：単語 idf値を利用した相槌選択

調査 3では使用する話者が少ない単語を含む相槌が存在

することを確かめた．使用話者が少ない単語を優先して抽

出することで個性が表現できると考えられる．そこで，使

用する話者が少ない単語を含む相槌を優先して抽出するた

めに，使用する話者の少なさの指標として単語 idf(Inverse

Document Frequency) 値を用いる，相槌選択手法を提案

する．

単語 idf値はドキュメント群D中のドキュメントにおい

て単語 w が含まれる頻度の逆数で定義されており，総ド

キュメント数を |D |・単語 wが含まれるドキュメント数を

Dw で表すと，単語 idf値は式 (3)によって定義される．

idf =
|D|
Dw

(1 ≤ idf ≤ |D|) (3)

素の逆数によって定義すると値の変化が急激になってし

まうので，対数を取って使用する場合も多い．その場合は

式 (4)によって定義される．
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idf = log

(
|D|
Dw

)
+ 1 (1 ≤ idf ≤ log (|D|)) (4)

本研究では個性を強く表現するために式 (3)の定義を用い

る．そして，コーパスの中から確率的に相槌を選択する処

理において，最も単語 idf値が高い単語によって確率に重

み付けを行った上で相槌選択を行う．例えば「うん」は元

コーパス中の 138名全員が使用している単語であり，単語

idf値は 1.00である．対して「ええ」は 138名中 28名のみ

が使用している単語であり，単語 idf値は 4.93である．こ

の場合「ええ」を含む相槌は相槌「うん」よりも 4.93倍出

現しやすくする．

5.4 聞き役対話システム

5.5 システム概要

手法 1・2・3をユーザが発話する内容に対して相槌を打

つ聞き役対話システムとして実装した．ただしユーザが発

話を完了した文字列に対して相槌を生成するのではなく，

ユーザが発話入力欄に発話を入力している最中に相槌を行

う．この相槌はユーザの発話入力中に，発話入力欄の内容

に依存する形で必要に応じて生成・消滅し，ユーザの発話

が円滑になるよう補助する．この仕様にした理由は，2.1

で述べたように相槌の主な出現位置は話し手の発話権の中

であると定義したためである．テキストによる対話システ

ム上で発話権を保持しているタイミングに相当するのが，

発話完了時ではなく発話の入力中であると考えられる．本

システムは聞き役対話システムとして上述の相槌を打つ機

能のみを持ち，ユーザの発話に対して能動的に応答する機

能は持たない．

本対話システムはコーパスベースで動作する．コーパス

は 4で相槌調査に使用した名大会話コーパスを用いる．名

大会話コーパスの話者 IDを起動時に指定することで，コー

パスから自動で該当話者の相槌や言語モデルを抽出し，話

者の個性にシステムが適応する．

表 1の相槌分類のうち，B分類・E分類・L分類はその

まま使用する．ユーザの発話を先読みする必要がある C分

類の相槌および相槌とみなさないO分類の相槌は実装しな

い．R分類の相槌は文脈によって発話内容が変化するため，

コーパス中の R分類の相槌に対して置換可能箇所を人手で

設定し，実際の対話では直前に出現した重要単語に置換さ

れて出力される仕様とした．重要単語の抽出には Docomo

Developer Supportの発話理解 API*3 を使用した．

5.6 相槌生成処理の流れ

ユーザの入力によって発話入力欄が変化したことを検知

すると相槌生成処理を行う．相槌生成処理のフローチャー

トを図 3に示す．以下でこのフローチャートについて説明

を行う．
*3 https://dev.smt.docomo.ne.jp/?p=docs.api.page&api docs id=85

開始

前回の相槌が
あれば消去

発話入力欄を
形態素解析

相槌生起率を算出

相槌生起率の補正

相槌生成判定

相槌コーパスから
相槌を選択

相槌を出力

終了

生成可

生成不可

手法1

手法3

手法2

図 3 相槌生成処理のフローチャート

まず発話入力欄の内容をMeCabを用いて形態素解析し，

発話入力欄の品詞情報を取得する．5.1の手法 1によって

生成された相槌生起率学習データに基づき，この品詞情報

から分類毎の相槌生起率を算出する．5.2の手法 2を用い

てこの相槌生起率を補正し，この生起率を使用して相槌生

成可否の判定を行う．この際に生成する相槌の分類も決定

される．相槌を生成しないと判定された場合は処理終了と

なる．相槌を生成することが決まった場合は該当する相槌

分類の相槌コーパスを呼び出し，5.3の手法 3によって重

み付けされた確率に基づいて相槌を選択する．選択された

相槌を画面に表示して処理終了となる．表示された相槌は

次回の相槌生成処理の冒頭で消去される．

5.7 対話インターフェース

システムのスクリーンショットを図 4に示す．このシ

ステムは (1)から (7)の 7パーツで構成されている．イン

ターフェースの大枠は関野らが作成したWOZ法における

対話を補助するシステム [13] を元にしている．以下に各

パーツの説明を記す．

(1) ユーザ発話ログ表示部

ユーザの発話を記録するテキストボックス．「(対話番

号)+U」を付与して対話のログを表示する．システム

が発話する度に改行されることで位置を揃える．

(2) 相槌表示部

相槌が表示される領域．領域上のランダムな位置に相

槌が表示される．システム発話と同一人物が発話して

いるように見せるため，(4)システム発話ログ表示部

と共に薄く着色されている．

(3) 相槌
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生成された相槌は (2)相槌表示部内にラベルとして表

示される．発話入力欄の内容が変化すると消滅する．

(4) システム発話ログ表示部

ユーザの発話を記録するテキストボックス．「(対話番

号)+S」を付与して対話のログを表示する．システム

が発話する度に改行されることで位置を揃える．本シ

ステムは能動的に発話する機能を持たないが，起動時

の挨拶や連絡事項を伝達する場合にシステムが発話す

ることがある．

(5) 発話入力欄

ユーザが発話を記入する入力欄．この場所に格納され

ている内容に基づいて相槌が生成される．

(6) 発話送信ボタン

発話入力欄に記入された文字列をシステムに送信する

ボタン．送信された内容は (1)ユーザ発話ログ表示部

に記録される．(5)発話入力欄で Enterキーを押下し

ても同様の処理が行われる．

(7) ログ出力ボタン

対話終了時に対話ログをファイルに出力するボタン．

発話の内容・各発話が発せられた時刻・各相槌が発せ

られた時点の発話入力欄の内容がそれぞれ保存される．

6. 評価実験

実装した対話システムによって個性が表現されている

か，また個性によって話しやすさに変化があるかを検証す

るために評価実験を行った．

6.1 使用データ

実験では名大会話コーパス中の話者 138名の中からシス

テムで個性を発揮することが容易だと考えた個人として，

若者を連想させる言葉遣いが強く出ている 10代後半の女

性「F046」・丁寧で女性らしい言葉遣いが強く出ている 60

代前半の女性「F082」・若い男性らしい言葉遣いが出てい

る 20代後半の男性「M013」の 3人を選出した．本実験で

はこの 3人の個性に対応したシステム 3種類と，ベースラ

イン 2種類の計 5種類を比較する．1つ目のベースライン

は全く相槌を打たず，黙って被験者の話を聞き続けるシス

テムであり「None」と呼ぶ．2つ目のベースラインは名大

会話コーパス 138名の平均を取ったデータに適応するシス

テムであり「Average」と呼ぶ．

6.2 評価基準

本研究で実装した相槌によって話しやすくなっているか

を，被験者に 5段階で判定してもらうことによって検証す

る．また，コーパスの個性を再現できているかを 2種類の

方法で検証する．1つ目の方法は対話したシステムに性別

と年齢の情報を付与するならどうするかを選択式で答えさ

せる方法であり，実際にシステムの元となった話者の属性

表 3 実験で選択可能としたテーマ一覧
芸能人 ニュース 家族

ペット TV 番組 恋愛

食べ物 旅行 友人・知人

本・漫画 ギャンブル サークル

映画 ゲーム 学業

バイト 車・バイク 健康

ファッション 料理 歴史

音楽 夢 科学

スポーツ 地域 IT

勉強 天気 住居

と比較する．2つ目の方法は名大会話コーパス中の F046・

F082・M013の 3名の書き起こしテキストを被験者に見せ

て，3名の中から直前に対話を行ったシステムの元となっ

た個人を特定させる方法である．正しい話者を選択する被

験者が多ければ相槌の個性を再現し他の話者と差別化する

ことができていたと判断できる．

6.3 実験方法

実験方法は濱元らの研究の実験 2の手順 [11]を参考にし

た．実験参加者には「5分を目安に均等に語ることができ

る」という基準で表 3に示した 30種類のテーマの中から

5つのテーマを選択してもらい，各テーマについて 5種類

のシステムと対話を行ってもらう．対話はテーマについて

被験者がシステムに対して語りかけ，システムが相槌を打

つ形式で行われる．詳細な実験手順を以下に示す．

1) 被験者に実験の趣旨を説明し，同意書にサインを貰う

2) 実験手順を説明

3) 対話テーマを 30テーマの中から 5テーマ選択

4) 対話画面・対話における注意事項について説明

5) 被験者は選択したテーマでシステムと対話を行う

システムは 6.1の 5種類からランダム

6) 1テーマ毎に話し終えた時点でユーザに「以上です」

と入力してもらう

7) システムの印象について調査用紙を記入してもらう

8) 5)～7)を 5回繰返し，全てのシステム・テーマで対話

7. 実験結果

話しやすさと相槌頻度の関係を図 5に示す．話しやすさ

の平均点数は 5段階をそれぞれ 2点,1点,0点,-1点,-2点で

計算している．システムの性別を推定させる設問の集計結

果を表 4に示す．平均 F値は 0.65である．また，全ての

話者で正解の回答数が不正解の回答数を上回った．システ

ムの年齢を推定させる設問の集計結果を表 5に示す．あ

る年代前半の話者はその年代と直前の年代・ある年代後半

の話者はその年代と直後の年代を正解として太文字で示し

た．対話を行ったシステムの元となった個人を特定させる

設問の，適合率,再現率,F値を表 6に示す．平均 F値は
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図 4 対話画面のスクリーンショット

図 5 話しやすさとシステムの相槌頻度の比較

表 4 システムの性別を推定する設問の集計結果
適合率 再現率 F 値

男性 0.70 0.50 0.58

女性 0.65 0.81 0.72

表 5 システムの年代を集計させる設問の集計結果
F046 F082 M013

10 代 2 3 1

20 代 8 2 4

30 代 1 3 5

40 代 1 3 0

50 代 0 1 0

60 代 0 0 1

70 代 0 0 1

80 代 0 0 0

90 代 0 0 0

表 6 特定個人を推定する設問の集計結果
適合率 再現率 F 値

F046 0.58 0.41 0.48

F082 0.33 0.57 0.42

M013 0.08 0.08 0.08

0.33である．

また，ある被験者がそれぞれのシステムと対話した内容

を対話例として付録に示す．

8. 考察

図 5より，相槌の頻度と話しやすさには強い相関関係

(相関係数 0.98) があることがわかる．これは濱元らの実

験結果 [11]とも合致しており，相槌によって対話を円滑に

することには成功したと考えられる．表 4で平均 F値が

0.65に達したこと・また性別の判定では全システムに対し

て正解の性別が多数を占めたことより，相槌によって話者

の性別を再現する試みでは高い再現度を実現できたと考え

られる．年代については表 5より，F046とM013の年代

は表現できているが，F082の年代の表現はできていない．

F046・M013は若者を連想させる言葉遣いが強く出ている

ことから実験に選ばれた話者であるため再現しやすかった

が，その 2名ほど年代の特徴が顕著でなかった F082につ

いては，年代を代表することまではできなかったと考えら

れる．特定個人を推定する設問では平均 F値が 0.33と低

水準であり，特定の個人を再現するまでの個性の表現はで

きなかったと思われる．

個人に適応したシステムの話しやすさが，ベースライン

として設定した Averageよりも低い値を示す結果となっ

た．本研究では短時間の実験で個性を実感できるようにす

るため，分類毎の使用割合の強調・単語 idf値の低い相槌

選択といった，元の話者の相槌をそのまま再現せず特徴を

強調する手法を用いている．これによってわかりやすく相

槌の生成の仕方に差を付けることはできたが，「うん」等の

純粋に相手の発話を促す機能のみを持つ相槌が減少し，情

報量が大きく重く感じる相槌が増える現象が発生した．ま

た，個性的な単語を持つ特定の相槌ばかりが何度も出現す

ることが被験者に悪い印象を与えることがあったと自由記

述による感想からわかっている．個性を強く表現したこと

によるこれらの現象が主な原因となり，Averageに比べて

個人に適応したシステムの評価が低くなったと考えられる．

9. 結論

本研究では個性的な相槌を生成する聞き役対話システム

を実装することを目的とした．コーパスを用いて相槌の生

起状況を調査したところ，相槌の頻度・相槌分類の使用割
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合・使用する単語の 3点に個性生成が期待できるとの調査

結果を得た．調査結果 3点をそれぞれ踏まえて 3種類の個

性生成手法を提案して聞き役対話システムに実装した．調

査実験の結果としてシステムの相槌頻度が高くなるほど被

験者の話しやすさが増すことを確認でき，システムの元と

なった話者の性別や年代を反映して被験者に実感させるこ

とが一定程度できていたことが確認できた．

本研究で実装した対話システムは聞き役としての機能に

特化した対話システムであり，ユーザの発話に能動的に応

答する機能は搭載されていない．既存の対話システムに対

して今回の相槌を出力する機能を付与することは，対話シ

ステムと相槌機能の間で情報をやりとりする手法を決定で

きれば，比較的容易に実現可能と考えらえる．今後は，発

話を生成する対話システムの中における，相槌の個性生成

機能の効果を検証したい．
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付録.　対話例

6.1で示した 5種類のシステムと，ある被験者がそれぞ

れ対話した際の対話内容を図 6・図 7・図 8・図 9・図 10

に示す．[ ]によって囲まれた部分がシステムの相槌であ

り，それ以外の部分は被験者の発話である．

私はトランペットを演奏します。
トランペットにはかなり長い間触ってきました。
具体的には今年で吹き始めてから１２年が立ちました。
９歳からこの楽器に触れています。
昔はバイオリンもやっていましたが、母親にガミガミ言われながら
なので練習に気持ちが入らずモチベーションの維持も難しかったです。
話が脱線してしまいましたが、
昔から音楽に関わらせてくれた両親には感謝しています。
以上です

図 6 None に設定されたシステムと被験者との対話例

私の家では昔から犬を [うん] 飼っているんですよ [うん]。
私が生まれた直前に飼われ始めた犬は [うん、うん]

ロッキーという名前で [うん] やんちゃな犬でした [すごい] よ。
私が生まれた時から一緒だった [うん] その犬も、
残念ながら１８歳で死んでしまいました。[そうだよね]

今は、妹の [ あーそうなんだー] わがままに [うん＜笑い＞]

押される形で [うんうん] 私の人生の [ほんと、ほんと、そうそう] 中では
２番目にあたる犬を実家で飼い始めていますよ。
こっちの犬はまだ１歳だから当分 [うーん]

死ぬことはないと思いますけど (笑)。
実家に [うん] 帰る機会が少なくて、
あんまり会うことが [うん] できないから [うん]

少し寂しいかな [うん] ーって [うん] 思うことがあるよ。[うん]

以上です

図 7 Average に設定されたシステムと被験者との対話例

私が好きな本は基本的に [そうなんなんだ] 漫画ですが、[だからなー]

一定数の本を読むことを心がけています [ほーんとだよ]。
ここで言う本は、軍事系が主ですが、
小説や新書なども [あ、そっかそっか]

読みます [あー、そっか、そっか][なーがい]。
軍事系の本は値段が非常に [そうー] 高く設定されている
ことが多く [うーん。へー]、[設定] この手の本を買うのには
多少財布と相談しなければなりません。[あっ、そっか]

以上です [ねー、あーあ]

図 8 F046 に設定されたシステムと被験者との対話例
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自分は昔からゲームが大好きなんですよ。
最近やっているゲームは FPS というジャンルなんですけど、
自分の腕前が全てのゲームだから
多少シビアに映るかも。[ええ、ええ][あーすごいですねえ]

特に日本人にはあんまり受けがよくないかなー [ええ、ええ、ええ]。
だって [ええ、ええ]、日本人って、
俺最強ってしたい人が多いんですもん [ああ、そうですね]。
かけた [ああ、そうですね] 時間に [そうそう、あのとき] 対する
確実なリターンを欲しがっちゃうんですよね。[ええ、ええ]

だからかもしれないけれど、日本では RPG の方が
人気になってしまう気がしてちょっとさみしい、そう思います。
以上です

図 9 F082 に設定されたシステムと被験者との対話例

自分の参加しているサークルは [ふーん、まあね]

吹奏楽団と言って読んで字のごとく、
吹奏楽を好きな人で集まって楽しもう
という感じの [ほうほうほうほう] サークルです。
このサークル、各キャンパスで [まあな] 独立しているわけではなく
全てひとまとめで一つのサークルを作っています。
だから、吹奏楽団の人数は [ほうほうほうほう]

１００人を [ほうほうほうほう] 軽く超えているんですよ。
この工学部の [おー、そうですね] サークルだけは特殊で、
近くの [ほうほうほうほう] 短期大学と
合同で [おー、そうですね] 活動しています。
なので、工学部内だけでも [ほうほうほうほう] 人数は
正規のサークルで一位を誇る大人数になっています。
以上です

図 10 M013 に設定されたシステムと被験者との対話例
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