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１． 研究の背景・目的 

言語処理機械としてコンピュータが利用されるようにな

って以来，会話の相手として様々な形態の自動会話システ

ムが開発されてきた[1]．一般に，会話内容の意味的な解析

を伴う自動会話システムでは膨大な知識データを必要とす

るが，会話内容に関する知識データをほとんど必要としな

い非指示的カウンセリング手法[2]を用いた自動会話システ

ム[3]も提案されている．しかし，この様な会話内容の意味

を考慮しないシステムでは，文脈の破綻に起因する会話の

不整合が発生し，会話が持続しない．この不整合に対処す

るため，非指示的カウンセリング手法を用いる自動会話シ

ステムに擬人化エージェントを導入し，テキストと同時に

非言語メッセージを表出させて会話の破綻を緩和する研究

を進めてきた[4]． 

従来，人間がコンピュータとインタラクションする場合，

コンピュータを単なる機械としてではなく人格的な存在と

して扱うことが指摘[5]されている．もし，非言語メッセー

ジの表出によって，システムに対する人格性の強化が可能

であるなら，会話文の意味的な破綻が緩和され，会話が持

続することが期待できる． 

そこで本研究では，擬人化エージェントを用いる自動会

話システムの利用者に，会話相手が人間であると虚偽の教

示を与えた場合，人と自動会話システムとのインタラクシ

ョンがどのような影響を受けるのかを検証した．  

2 ．システムの概要 

自動会話システムのインタフェース画面を図 1 に示す．  

 

 

 

 

 

 

図 1  システム画面 

ユーザが入力フレームに擬人化エージェントからの問い

かけに対する返答文を入力し，その入力文に相応しい感情

アイコンを押すと，システムはユーザの入力に対する返答

文を出力する．同時に，擬人化エージェントを介して非言

語メッセージを表出する．非言語メッセージには，会話の

調整機能を有する 4 種類のエンブレム [6]を採用し，各エン

ブレムに対するアニメーションを作成してシステムに組み

込んだ．組み込んだエンブレムのアニメーションは，事前

に予備実験を行い，ユーザがエンブレムの意味を正しく理

解出来るかどうか検証した[4]．4 種類のエンブレムを持た

せた擬人化エージェントの例を図 2 に示す．システムに組

み込んだエンブレムのアニメーションは，ランダムに出力

させ，擬人化エージェントからの返答文とは意味的にリン

クしていない． 

 

 

 

 

 

図 2  エンブレムを持たせた擬人化エージェント 

3．実験 

擬人化エージェントの人格性の強化が，自動会話の不整

合緩和にどう寄与するかを検証するため，被験者に会話相

手が人間であると虚偽の教示を与えてインタラクションを

行わせた．実験では，パフォーマンス評価（会話ターン数，

会話時間）およびインタビューを行った． 

3.1 被験者 

大学生 7 名．このうち 2 名には何も教示せず（グループ

1），5 名には実験前に会話相手が人間であるという虚偽の

教示を行った(グループ 2)．どの被験者も，自動会話シス

テムの使用経験は無い． 

3.2 実験で使用したシステム 

使用したシステムは，テキストのみ表示されるテキスト

システムと擬人化エージェントにエンブレムを表出させる

エンブレムシステム(図 1)の 2 つである．またグループ 2

の被験者には，会話相手が人間であると虚偽の教示を与え

たため，グループ 2 で使用するテキストシステムとエンブ

レムシステムは，システムの応答時間を 7 秒とした．シス

テムの応答時間は，事前に予備実験を行い決定した． 

3.3 実験手順 

はじめに実験の概要を説明し，その後，両システムを用

いて会話実験を行った．グループ 2 の被験者には，擬人化

エージェントからの返答による言語メッセージとエンブレ

ムによる非言語メッセージは実験協力者からの意思表示で

ある旨の教示を与えた．また，両グループの被験者に対し，

実験の途中で会話をやめたいと感じた時(会話破綻時)には

申し出るように教示した．被験者が会話をやめたいと感じ

た時までの会話回数をターン数(被験者がシステムからの
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メッセージに 1 回返答することを 1 ターンとする)とし，会

話をはじめてから会話をやめたいと感じた時までの会話時

間の長さを会話破綻時までの会話時間の長さとする．各グ

ループ共に，2 種類のシステムの使用順序は被験者毎にラ

ンダマイズし，各システムに対して 20 ターンずつ 5 セッ

ション会話を行ってもらった．実験後，インタビューを行

った． 

4．結果と考察 

（１）ターン数 

会話の持続性を検証するため，会話時のターン数を計測

した．表 1 は，各システム 5 回ずつ 20 ターンの会話につ

いて，グループ毎にそれぞれのシステムにおいて集計した

平均ターン数の結果である． 

表 1  平均ターン数 

 
 表 1 の結果より，テキストシステム，エンブレムシステ

ム共に，グループ 2 はグループ 1 に比べ，ターン数が尐な

かった． 

（２）会話時間 

以下表 2 に，グループ 2 の各被験者における会話破綻時

までの会話時間の長さを示す．会話破綻時までの会話時間

の長さは，各システム 5 回(1 回 20 ターン)，それぞれの会

話の中で，会話をやめたいと感じた時までの会話時間の長

さを平均して算出した．また表 3 に，各グループにおける

一回の返答にかかる平均時間を示す．一回の返答にかかる

平均時間は，各システム 5 回(1 回 20 ターン)，それぞれの

会話の中で会話をやめたいと感じた時までの時間を会話を

やめたいと感じた時までのターン数で割って算出した．  

表 2  一回の返答にかかる平均時間[単位：sec] 

 

表 3  グループ 2 の各被験者における 

会話破綻時までの会話時間の長さ[単位：sec] 

 

 

 

 

表 1 の結果より，グループ 1 よりもグループ 2 のターン

数は尐なかったが，表 2 の結果より，グループ 1 に比べ，

グループ 2 は，一回の返答にかかる平均時間が長かった．

更に表 3 より，被験者 1，3，4 における会話破綻時までの

会話時間の長さは，テキストシステムに比べエンブレムシ

ステムの方が長かった．被験者 1，3，4 のインタビュー結

果からは，以下の意見が得られた． 

・会話相手が人間だと思っていた時は，よく考慮してか 

ら返答していた 

・テキストシステムに比べ，エンブレムシステムの方が， 

会話相手が人間でないと気付いた時，不自然さが強ま 

った． 

・会話相手が人間であると思って会話をしていた時は， 

会話相手からの返答に対して，会話の楽しさや面白さ 

を期待した． 

被験者 2，5 の会話破綻時までの会話の長さは，エンブレ

ムシステムに比べ，テキストシステムの方が長かった．被

験者 2，5 のインタビュー結果からは，以下の意見が得ら

れた． 

・会話相手が見えないため，何を話しかけていいか分か 

らなかった 

・会話している間，ほとんどテキスト部分を注視しなが 

ら会話を行っていた 

上記の意見から，会話時にテキスト部分を主に注視しなが

ら会話を行った場合や会話相手と親しい仲でない場合は，

会話破綻時に何を話して良いかが分からないため，エンブ

レムシステムに比べテキストシステムでの会話時間が長く

なったと考えられる． 

これらの結果から，自動会話システムに会話相手が人間

であると教示を与えると，会話相手からの返答に対する期

待が大きくなるため，会話内容の意味的な破綻が起こると，

会話破綻の不自然さが強化され，被験者の会話意欲を阻害

する傾向があると考えられる．また，インタビュー結果か

ら，会話相手が人間ではないことが分かった時，エンブレ

ムシステムとの会話時における会話意欲は，テキストシス

テムとの会話時の会話意欲に比べ，より低くなる傾向があ

ることが分かった．これは，擬人化エージェントを提示す

ると，より人格性が強化され，会話相手からの返答に対す

る期待がより高くなったため，テキストシステムに比べて

会話意欲が阻害されたと考えられる．  

5．まとめ 

 本稿では，自動会話システムに会話相手が人間であると

教示を与え，自動会話システムに対する人格性を強化する

と，人と自動会話システムとのインタラクションがどのよ

うな影響を受けるのかを検証した． 

その結果，自動会話システムにおいて会話相手が人間で

あると教示を与えると，会話相手が人間ではないと気づく

前では，よく考慮しながら返答している傾向が見られた．

また，擬人化エージェントを用いる自動会話システムでは，

会話相手が人間であると教示を与えると，より人格的な扱

いが強化され，会話相手からの返答に対する期待が高くな

り，会話内容の意味的な破綻に対する許容が小さくなり，

会話が持続しない傾向があることがわかった． 

今後は，どの程度人格を強調すると，より会話が持続す

るのかについて検討を行う． 
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