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レッテルを用いた雑談向けチャットボット「Lamb」の提案

杉本 隼斗1 中山 裕貴1 渡邉 一樹1 中園 歩2 濱川 礼1

概要：本論文では，レッテルを冗談として表現する事により，ユーザの退屈感を軽減させる雑談向けチャッ
トボット「Lamb(Labeling Amusement Bot)」について述べる．本論文において，レッテルとは「ある人
物や物事をなんらかの一言・名称で言い表した名詞」のことである．雑談向けチャットボットとの会話で
は，ユーザに退屈感を与えないことや，会話の継続性を高めることが重要である．「Lamb」はユーザの入
力に対し，深層学習を用いた応答文と，単語の分散表現を用いてレッテルを生成する．生成したレッテル
が，ユーザに対し冗談となるかを判定し，判定されたレッテルと応答文を組み合わせ発話する事で，ユー
ザの退屈感を軽減し，会話の継続性の向上を試みた．

1. はじめに

近年，スマートフォンの普及や家庭用ロボットの開発に
より，人間がコンピュータと対話する機会が増え，雑談向
けチャットボットの需要が高くなっている [1].岩倉らによ
ると，雑談向けチャットボットでは，自由な対話である雑
談によってユーザを楽しませることを目的とし，このよう
なシステムにおいては，対話の継続性が重要とされる．し
かし，対話が単調だと退屈感を感じ，飽きやすいという問
題点がある [2]．この問題を解決するために，女子高生 AI
りんな [3]のような雑談向けチャットボットに個性を与え
る研究や，ユーザへの応答文にユーモアを含ませる [4]な
どの研究が行われている．しかし，ブラックジョークや相
手のことを茶化す冗談などを用いた研究は少ない．そこで
我々は「レッテルを貼る」という行為に着目した．
「レッテルを貼る」とは『日本国語大辞典 第二版』にて

「一方的にその人物の人格や能力などを格付けする」と定
義されている [5]．また大津によると，親しい者同士の雑
談では，悪口や批判などを用いて会話者同士に一時的な対
立関係を「遊び」として構築することがあるとされる．こ
の「遊び」として行われる一時的な対立関係の目的は，相
手との親しい関係を維持し，会話を楽しむこととされてい
る [6]．そのため，我々はレッテル貼りを冗談として発話
するにより，ユーザの退屈感を軽減し，ユーザと雑談向け
チャットボットの会話の継続性を高められると考えた．
しかし，この「遊び」としての対立関係を会話に用いる

場合，レッテルが相手に冗談として伝わらず，相手を意図
せず攻撃してしまうことがある．大津によると，冗談とは
「真面目に言っているのではないことを前提に相手を面白
がらせることを目的として発する発話」と定義されてい
る [7]．つまり，相手がレッテル貼りを「真面目に言ってい
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図 1 実際の会話例

る」と感じた場合，そのレッテル貼りが相手に対し誹謗中
傷になると考えられる．また，対話者同士に十分な親密度
がない場合，「遊び」としての対立関係を作ることができ
ない．そのため，我々は雑談向けチャットボットとユーザ
の親密度と，レッテルのユーザに対する攻撃度を定義し，
レッテルが誹謗中傷に当たるか判断できると考えた．レッ
テルがユーザに対し誹謗中傷の場合，レッテル貼りを行わ
ないことにより，ユーザに対し誹謗中傷を行うことを回避
する．例えば，親しい関係のコミュニケーションにおいて，
冗談としてのレッテル貼りが行われている実例を図 1に示
す．図 1の会話では，大学生Mが友人に対して夕飯を誘う
ことから会話が始まっている．一連の会話の中で，大学が
一日中休みだった友人に対して，「暇人」というレッテルを
貼っている．また，友人はレッテル貼りが行われているこ
とに対し，怒っているようには見られない．このように，
日常会話において，親しい関係性では，冗談としてレッテ
ル貼りが行われていることがわかる．
これらのことから，雑談向けチャットボットの使用にお
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いてユーザの感じる退屈感を軽減し，会話の継続性を向上
させるにはレッテル貼りを冗談としておこなうことが有
効と考え，応答文にレッテルを用いることでユーザに対し
レッテル貼りを行う雑談向けチャットボット「Lamb」を
開発した．

2. 関連研究

近年では，雑談向けチャットボットに様々な工夫を凝ら
し，チャットボットの応答文に面白さを持たせる研究が盛
んに行われている.ここでは，類似した研究例を紹介する.

2.1 ボケて返す対話型エージェント
呉らは，ユーザの発言を聞き間違え，聞き返すボケなど

を行うエージェントの研究を行っている [8].ボケを生成さ
せる方法として学術的観点と実践的観点の二つの方法が取
られている.学術的観点では，心理学的モデルとして多く
採用されている不適合―解決モデルを用い，ユーモアを生
成させる.例えば呉らによると，「フォーマルな格好が似合
う人を紹介してほしい」という問いに対し，「ペンギン」を
紹介する.これは，人に対し動物を紹介しているため不適
合を生じさせているが，ペンギンは人間のフォーマルな容
姿に似ているため，フォーマルな格好という部分について
は解決している.このような返信をすることによりボケを
表現している.実践的観点では，似た発音で出来るだけ意
味に差がある単語を発することでユーモアを生成させる.
例えば，「ペンギン」と発話するところを，「エンジン」と
発話することでボケを表現している.
しかしながら，ボケといった遊戯的なユーモアよりも，

ブラックジョークといった攻撃的なユーモアの方が，親し
い間柄ならではの表現であるため，退屈感を軽減させると
いう目的において，より重要な表現であると考えられる．
そこで，我々の「Lamb」では，レッテル貼りという攻撃
的なユーモア表現を使用している．

2.2 SarcasmBot
Adityaらは，ユーザの発言に対し皮肉を返すチャット

ボットの研究を行っている [9].皮肉を生成させる方法とし
て，極性判定を用いることで感情を判定し，ネガティブな
表現にポジティブな表現を加えることで生成させる.例え
ば，「A氏についてどう思いますか？」という発話に対し，
「うーん，Aのことは好きだよ.責任感が全然ない人を私は
本当に高く評価しているから」という応答がある.これは，
「責任感が全然ない人」というのがネガティブで，「私は本
当に高く評価している」がポジティブであるため皮肉を表
現することができる. しかしながら，皮肉は受け手によっ
ては誹謗中傷行為だと判断されることがある.そこで，我々
の「Lamb」では，受け手が感じる誹謗中傷度合を推測す
ることでこの問題の解決を試みた.

3. 提案手法

ユーザのチャットメッセージを入力として，レッテルを
生成する手法 (3.1)と，生成したレッテルがユーザに対し

て誹謗中傷に当たるか判定する手法 (3.2)を提案する．

3.1 レッテルの生成手法
ユーザの発話に含まれる特徴からユーザに対する価値評

価を表すレッテルを生成する手法について述べる．
3.1.1 レッテルの定義
本研究では笠井によって「性質，特徴，属性などを示す

要素＋人や物を示す要素」という構造を持つ名詞と定義さ
れるレッテルを参考にしている [10]．表 1はそのレッテル
の形式をまとめたものである．

表 1 レッテルの形式
形式 特徴 例

NP 一語で「性質，特徴，属
性などを示す要素＋人や
物を示す要素」を示して
いる形式．

天才料理人，鬼
教官

NP1 の NP2 一語では「性質，特徴，
属性などを示す要素＋人
や物を示す要素」を十分
に示せなかった時に，二
語用いることで意味的に
充足している形式．

異次元の暇人，
ネットワークの
エンジニア

NP 形式は複合名詞でレッテルを表現する傾向がある．
複合名詞は名詞を結合することで無限に生成することが出
来るが，生成規則が曖昧なため違和感のない複合名詞を生
成することは難しいと考えられる．「指導者」は違和感のな
い複合名詞であるが，「指導人」は用例が少なく違和感のあ
る複合名詞である．そこで本手法では複合名詞を扱う必要
のないNP1のNP2形式を扱う．ユーザの発話を入力とし
「性質，特徴，属性を示す要素」と「人や物を示す要素」を
別々に取得し，それらをNP1のNP2形式に当てはめレッ
テルを生成する．NP1 に「性質，特徴，属性を示す要素」
を割り当て，NP2 に「人や物を示す要素」を割り当てる．
3.1.2 「性質，特徴，属性を示す要素」の取得
入力文の「性質，特徴，属性を示す要素」を抽出し，それ

を言い表す単語に換言する．換言された単語がユーザに対
する価値評価が表れた「性質，特徴，属性を示す要素」で
ある．入力文から換言を行うアルゴリズムを Algorithm1
に示す．

Algorithm 1「性質，特徴，属性を示す要素」の換言処理
Input: text, W

1: V ⇐ ∅
2: C ⇐ analyze(text)

3: for ci ∈ C do
4: vi ⇐ get vector(W, ci)

5: end for
6: p ⇐ sum(V )

7: NP1 ⇐ argmax cos(W, p)

Output: NP1

入力文 textを形態素解析し体言，用言にあたる単語の集
合 C を取得する．学習コーパスW を学習させた単語の分
散表現のモデルから集合 C の要素の単語ベクトルを獲得
し，それらの和 pを求める．単語の分散表現を用いて単語
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をベクトル化することで，単語の意味情報を含む特徴量が
取得でき，単語同士の演算が可能になる．算出したベクト
ルの和 pとコーパス内で最もコサイン類似度が高い単語ベ
クトルを持つ単語を取得する．
3.1.3 「人や物を示す要素」の取得
「人や物を示す要素」は「人や物」に関する単語を事前
に収集し，それらの中の「性質，特徴，属性を示す要素」と
の共起性が高い単語とする．「人や物」に関する単語の収
集方法は，任意の文章を形態素解析し，特定の名詞カテゴ
リに解析された単語の収集によって行う．ここでの名詞カ
テゴリは，単語の意味情報を付与したカテゴリであり，形
態素解析システムに付随しているものを使用する．収集す
る単語の名詞カテゴリは，何を対象にレッテルを貼るかを
考慮して決定する．本研究ではユーザに対してのみレッテ
ルを貼ることを前提としているため，「物」に関しての名詞
カテゴリを持つ単語は収集せず，「人」に関する名詞カテゴ
リを持つ単語のみを収集している．形態素解析による単語
収集では，不必要な単語が含まれることがある．「人」に関
する名詞カテゴリでは，人称代名詞が例に挙げられる．人
称代名詞は，抽象的な名詞であり「人や物を示す要素」と
しての役割を十分に果たさない．このような不必要な単語
はストップワードを用いて収集の際に除外する．

3.2 誹謗中傷判定
レッテルは，攻撃的な意味を持つ場合があるため，会話

の相手に対するレッテルを用いた発言は，受け手に対し
誹謗中傷となる可能性が考えられる．そのため，受け手に
とってレッテルを冗談として扱えるのかどうか，検証をす
る必要がある．
大津によると，攻撃性のある発話を冗談として捉えるた

めには，受け手が発話者のメッセージに含まれる「これは
遊びである」というメタメッセージを受け取る必要があ
る [6]．メタメッセージとは，発話者が発したメッセージ
に含まれる受け手への態度や気持ちなど，直接の言葉には
含まれないメッセージである [12]．レッテル貼りの場合，
このメタメッセージは「本気でそう思っていない」とい
うメタメッセージに等しい．つまり，受け手に「本気でそ
う思っていない」というメタメッセージが伝わった場合，
レッテル貼りは受け手にとって冗談として判断される．
我々は，このメタメッセージの伝わりやすさが，レッテ

ルの示す属性や発話者との関係性によって，変化すると考
えた．そのため，受け手がメタメッセージを受け取れるか
どうかを判断するために，レッテルの持つ受け手に対する
攻撃度と発話者に対する受け手の親密度を定義する．レッ
テルの攻撃度 Attackとは，「レッテル貼りに含まれるメタ
メッセージの弱さ」の程度であり，この値が高いほど，受
け手に対しメタメッセージが伝わりにくくなる．受け手の
親密度 Closenessとは，「その相手のレッテル貼りをどれ
だけ許容できるか」という程度であり，発話者に対し受け
手のメタメッセージの受け取りやすさを表す．そのため，
誹謗中傷の判定には以下の式を用いる．

Slander =

{
0 (Attack ≤ Closeness)

1 (Attack > Closeness)

ここで，Slander は,発話者の用いるレッテルが受け手に
とって誹謗中傷に当たるかどうかを表す．Slander = 0の
時，レッテルが誹謗中傷には当たらないことを表し，1の
時は，誹謗中傷であることを表す．
3.2.1 攻撃度推定
受け手の人物の特徴とレッテル貼りに用いられるレッテ

ルの示す特徴の類似度が高い場合，受け手は発話者が「本
気でそう思っていない」と判断するのが難しく，レッテル
貼りを冗談としてと捉えられない場合がある．そのため，
レッテルの攻撃度を，受け手の人物の特徴とレッテル示す
特徴の類似度とし，以下の式によって算出する．受け手の
人物特性を，受け手の発言から得られるその人の特徴とし，
その人物の特徴を表す単語を要素とした集合 C とする．単
語の取得には形態素解析を用いる．集合 C の取得を受け手
の発話毎に行い，受け手の人物特性である集合 C を要素と
する集合を F とする．nはそれぞれの集合に含まれる要素
数を表す．図 2の会話例の場合，受け手 lの最初の会話の
人物特性 C1 は，「食べる」，「過ぎる」，「太る」となり，そ
の次の発話の人物特性 C2 は，「今日」，「ステーキ」，「食べ
る」となる．

C = {word1, word2, word3, ..., wordnc
}

F = {C1, C2, C3, ..., Cnf
}

Attack =
1

nf

nf∑
k=1

cos(C⃗k, L⃗)

ここで，C⃗ は，受け手の人物特性のベクトルを表し，L⃗は，
発話者がレッテル貼りに用いるレッテルのベクトルを表
す．レッテルの持つ攻撃度は，集合 F に含まれるそれぞれ
の人物特性のベクトルとレッテルのベクトルのコサイン類
似度を算出し，それらの類似度の平均とする．
各人物特性のベクトルは以下の式により算出する．人物

特性に含まれる単語を分散表現によりベクトル化し，それ
らのベクトルの平均を人物特性のベクトルとして扱う．

C⃗ =
1

nc

nc∑
k=1

⃗wordk

図 2の会話例の場合，「食欲の化身!」という発話によって
レッテル貼りが行われている．貼られたレッテルである「食
欲の化身」と，それぞれ二つの人物特性との類似度を算出す
る．日本語Wikipediaを学習コーパスとした FastText[14]
の学習済みモデルを使用して分散表現を獲得した場合，C1

とのレッテルの類似度は 0.52となり，C2 とのレッテルの
類似度は 0.43となるため，この時点における受け手 lに対
する「食欲の化身」というレッテルの持つ攻撃度は，0.475
となる．
3.2.2 親密度推定
レッテル貼りを行う発話者 sに対する受け手 lの親密度

を，発話者の交友姿勢に対する受け手の交友姿勢の割合と
定義し，以下の式により算出する．

Closeness =
Pls

Psl

ここで，Psl とは，発話者の受け手に対する交友姿勢を表
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図 2 会話例 1 図 3 会話例 2

し，Pls は，受け手の発話者に対する交友姿勢を表す．受
け手の発話者に対する交友姿勢が高いとき，受け手の発話
者に対する親密度が高くなり，発話者にとって受け手に対
しレッテルを貼りやすい状況といえる．
交友姿勢とは，チャット使用時における会話者同士の親

密度を推定する指標であり，小寺らの研究によると，「交
友姿勢とは，交友を深めようとする姿勢であり，相手に対
する好感度に類似した指標」とされ，相手の発話を受けて
から返答するまでの時間を用いて算出している [13]．従っ
て，本研究においても交友姿勢を同様に定義し，以下の式
によって算出する．

Pij = 1− R-timeij
R-timeij +R-timej i

=
R-timej i

R-timeij +R-timej i

ここで，Pij とは，会話者 iの会話者 j に対する交友姿
勢を表す．R-timeij とは，親密度を計測する時点までの会
話者 iが会話者 j の発話への返答に要した時間の合計を表
し，R-timej i とは，会話者 j が会話者 iの発話への返答に
要した時間の合計を表す．返答に要する時間が短い時，交
友姿勢が高くなるようになっている．
図 3の会話例では，発話者 sの R-timesl は 27,受け手 l

の R-timels は 33となる．発話者 sの Psl は 0.55,受け手
lの Pls は 0.45となり，最後の発話時点での発話者に対す
る受け手の親密度は 0.82となる．

4. システム実装

システムの流れを図 4 に示す．「Lamb」はユーザの入
力に対し，レッテル貼りを行う雑談向けチャットボットア
プリケーションである．システム内部では，ユーザの入力
メッセージからレッテルを生成し，それがユーザにとって
誹謗中傷にあたるかを判定している．誹謗中傷に判定され
た場合は深層学習を用いて生成した応答文のみを用いて
レッテル貼りはせず，誹謗中傷に判定されなかった場合に，
生成したレッテルと応答文を用いてレッテル貼りをする．
これらの機能を実装した GUIアプリケーションの開発を
行なった．

4.1 レッテル生成
「Lamb」では「性質，特徴，属性を示す要素」を取得す
る際の単語の分散表現に，日本語Wikipediaを学習コーパ
スとした FastText[14]の学習済みモデルを使用している．
「人や物を示す要素」を取得する際の形態素解析には

図 4 システムの流れ

JUMAN++[15]を使用している．収集する単語の名詞カテ
ゴリには「人」に関する名詞カテゴリとして『人』と『動
物』を設定した．これは，「Lamb」がユーザである人に対
してのみレッテルを貼ることと，日常会話における人に対
するレッテル貼りで「ぽんこつタヌキ」「負け犬」など，人
だけでなく動物に形容されることがあることを考慮してい
る．収集した単語は 479個，ストップワードは 119個の単
語が登録されている．収集した単語とストップワードの一
部を表 2, 表 3に示す．

表 2 収集した語彙リストの一部
登録された単語 名詞カテゴリ

学生
人悪魔

スタッフ

猿
動物家畜

怪獣

表 3 ストップワードリストの一部
登録された単語 代名詞の分類 名詞カテゴリ

ぼく
自称

人

わたくし
あなた

対称
きみ
どなた

不定称
だれ

4.2 誹謗中傷判定
「Lamb」では，誹謗中傷判定に必要な，ユーザの人物特
性と，「Lamb」およびユーザの発話時刻をリストとして保
存していく．ユーザの人物特性は，ユーザが発話を行う毎
に，JUMAN++を用いて形態素解析を行い，体言と用言を
一つのリストとして保存していく．そのため，ユーザの人
物特性を保存するリストは 2次元リストとなる．「Lamb」
の発話時刻は，ユーザに対し応答文を出力する時点の時刻
を「Lamb」の発話時刻とし，記録する．ユーザの発話時
刻は，ユーザが入力を行った時点の時刻をユーザの発話時
刻とし，記録する．攻撃度を推定するための，ユーザの人
物特性と生成したレッテルのベクトルを，レッテル生成で
用いた FastTextの学習モデルを用いて単語の分散表現に
て取得する．
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4.3 応答文生成
4.3.1 Transformer
ユーザの発話に対する応答文の生成に深層学習を用い

る．深層学習を用いた応答文生成手法は RNNや LSTMな
ど，数多く提案されている.しかしながら，これらのネッ
トワークでは単語単位で文頭から順番に処理をしていくた
め，処理を並列化する事による効率的な学習を行う事が難
しい．さらに他の位置の単語の内容と混合してしまうとい
う問題もある．そこで，それらを克服する Transformer[16]
を使用した．Transformerは，Attentionの仕組みを利用し
た Encoder-Decoderモデルのニューラルネットワークの一
種であり，Attentionの仕組みによって，構文や意味構造
であったり，文章の対応関係を学習することができる．
4.3.2 学習
深層学習の学習用データとして佐藤ら [17]の方法に従

い， Twitterのリプライチェーンから獲得した約 100,000
文の発話文・応答文のペアを用いた．また，分かち書きに
は Sentencepiece[18]を用いた.一般的な形態素解析ツール
であるMeCabや JUMAN++では，辞書がすでに構築され
ているため，SNSで見られる特有の口語表現を分かち書き
させる事が難しい.そのため，End-to-Endで辞書を構築
できる Sentencepieceを用いた. これにより，未知語を出
現しにくくすることができる. これらの処理を行った発話
文・応答文のペアを用いて学習させる.

4.4 アプリケーションの実装
本節では，ユーザが「Lamb」とチャットを行うためのGUI

アプリケーションについて述べる．GUIの構築に Python
のライブラリである Eelと，HTML, CSS, JavaScriptを用
いた．笠井の研究 [10]によると，レッテルを用いた文は
体言を骨子とする文であるとされている．そのため，文章
内では文頭あるいは文末に位置する表現行為だと考えら
れる．ここではレッテル貼りを文末での表現と定義する．
「Lamb」とのチャット例を図 5に，その会話中の誹謗中傷
判定結果を表 4に示す．

図 5 「Lamb」とのチャット例

図 5にあるチャット例では，ユーザの「ありがとう！今

表 4 誹謗中傷の判定結果
レッテル 攻撃度 親密度 判定結果

基礎研究の教授 0.279 0.269 1
応援団のファン 0.288 0.272 1
笑顔の女の子 0.253 0.274 0

日も一日がんばるね．」という発話に対し，「頑張る！笑
顔の女の子」と応答している．この「笑顔の女の子」とい
うのがレッテルである．また，他の二文ではレッテル貼り
を行っていないことがわかる．これは，表 4にある通り，
ユーザに対するレッテルの攻撃度や，ユーザと「Lamb」の
親密度を比較した結果，レッテルを貼るべきではないと判
断されたためである．

5. 評価実験

5.1 実験内容
「Lamb」がレッテル貼りを行うことで，ユーザの雑談

向けチャットボット使用時に感じる退屈感を軽減させ，雑
談向けチャットボットの継続性を向上させる効果があるか
の検証をした．大学生 10人に対して，「Lamb」を実際に
使用してもらった．被験者に「Lamb」のレッテル貼りを
有効にしたもの (以下レッテル貼り有効)と無効にしたもの
(以下レッテル貼り無効)と対話してもらい，使用継続時間
と会話数を計測し比較実験を行なった．その後 5段階評価
のアンケート調査をした．表 5項目 1-3はレッテル貼り有
効と無効に対する共通の調査を行い，表 5項目 4-5はレッ
テル貼り有効に対してのみ調査を行なった．そして使用継
続時間と会話数，表 5項目 1-3に対して対応のある t検定
を用いた統計的分析を行なった．

5.2 結果
統計的分析の結果，使用継続時間と会話数，表 5項目 1-2

において p < 0.05 となり，有意差を得ることが出来た．
しかし，「表 5項目 3:また会話したいと思った」では p >
0.05となり有意差を得られなかった．「Lamb」に対しての
み行なった表 5項目 4ではレッテルに違和感を感じた被験
者が多いというマイナスな結果が得られた．

5.3 考察
使用時継続時間と会話数は継続したが，「表 5項目 3:ま

た会話したいと思った」では有意性を得られていないため，
「Lamb」はシステム使用時の一時的な継続性のみが向上し

図 6 平均継続時間 (p=0.0033) 図 7 平均会話数 (p=0.0007)
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表 5 評価実験のアンケート内容と結果

項目 質問内容
評価平均

(レッテル貼り有効)
評価平均

(レッテル貼り無効) 検定の結果 (p 値)

1 発話に退屈感を感じた 2.2 2.9 0.037
2 発話に冗談やユーモアを感じた 3.8 2.7 0.017
3 また会話したいと思った 3.5 2.9 0.168
4 レッテルに違和感を感じた 4.3
5 レッテルを冗談と受け取ることが出来た 4.6

表 6 レッテル貼りの出力例
項目 ユーザの入力 システムの出力 違和感

1 たばこやめたいけど，どうしてもすっちゃう 喫煙者ってなんのために生きてるんでしょうね．タバコの奴隷！ なし
2 事故のせいで車両止まったんだけど マジかよ www．車両故障の乗客！ なし
3 将来の夢はお金持ちで健康で良い家庭を築く事です 格好いい．夢見の父親！ なし
4 最近忙しくて大変だよ ホンマに大変だね．昔の先祖！ あり
5 今日後輩と飲みに行きます 行ってらっしゃい．今のお父さん！ あり

ていると考えられる．
表 6項目 4は評価実験の際に，被験者が違和感を感じた

レッテル貼りの出力の一例である．「Lamb」ではレッテル
の生成時に文章の係り受けを考慮しない単語の言い換え手
法を用いてるため，表 6項目 4の入力文の中であまり重要
ではない「最近」という単語の特徴を必要以上に含む言い
換えがされてしまっている．これによりユーザの発言を的
確に表すレッテルを生成することが出来ず，被験者の感じ
た違和感を生み出したと考えられる．
さらに，被験者からはレッテル貼りの回数が少なく物足

りなかったという意見が寄せられた．これは，誹謗中傷判
定の際に，親密度と攻撃度に適切な正規化処理やパラメー
タの設定をしていないため，高い精度で判定が出来なかっ
たことが原因と考えられる．

6. おわりに

本研究では，ユーザのチャットメッセージからレッテル
を生成し，レッテルの攻撃性を踏まえた発話タイミングで
レッテル貼りを行う雑談向けチャットボット「Lamb」の
開発を行った．「Lamb」の行うレッテル貼りは発話に冗談
やユーモアを付与する効果が実証され，使用継続時間，会
話数といったシステム使用時の継続性を高めることが出来
た．しかし，ユーザにまた会話したいと思われるようなシ
ステムにはならなかった．また，現在「Lamb」が生成す
るレッテルは人間の対話で日常的に使われているような自
然なレッテル貼りとは言い難い．それは「Lamb」が生成
した違和感のあるレッテルとレッテル貼りを行うタイミン
グが原因であった．今後はユーザの発話をより的確に表す
レッテルの生成と適切な正規化処理を用いた誹謗中傷の判
定，そして「Lamb」の発話する応答文に自然にレッテル
を組み込む技術の開発に取り組んで行きたい．
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