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1. はじめに 

機械に自然言語を入力すると，それに対応した応答文を

返す対話システムにおいて，話し方が一定でない場合，情緒

の不安定さ，説得力のなさ，人間関係の距離感がうまく取れ

ていないといった問題が発生する場合がある[1]．これらの

問題に対して，対話システムに一貫したキャラクタ性を持

たせることが有効であると考えられる．キャラクタ性とは，

『そのキャラクタを特徴付ける重要な要素』のことであり，

例えば，「おれは今腹が減っているのだ．」，「あたしは今お腹

が空いてるの．」という２つの文章の場合，一般的に前者は

男性，後者は女性の発言であるというように認識できる．こ

のように，発話者に付与される性別などの属性と結びつい

た要素のことをキャラクタ性と呼ぶ． 

こうしたキャラクタ性を対話システムに付与することに

より，その機械と対話する際の人間らしさの向上と，対話の

満足感の向上をはかることができる． 

2. 関連研究 

関連研究として，主に対話モデル及び音変換の面からそ

れぞれキャラクタ性を再現することを目的とした研究が存

在する． 

小倉らが開発した DeepEVE[2]では，対話モデルの学習を

工夫することにより，小説の登場人物のような喋り方をす

る対話システムの構築を目指している．当該研究では，小説

内部より抽出した対話文を自動的にキャラクタごとに分類

し，それを元に対話モデルを生成することで，キャラクタ性

を持った喋り方を実現している．しかしながら，データ量が

不足している問題により，純粋な機械学習モデルではキャ

ラクタの再現が難しいことが予想されている． 

また，刀山らは，日本語の文章の内部のどこにキャラクタ

性を埋め込むことができるのかについて調査している[3]．

当該研究では，日本語の対話文を分析した結果として，特に

キャラクタ性が強く出る場所は終助詞を含む文末表現と，

特定の機能表現であると考察されている． 

3. 提案方式 

3.1 基本方針 

本研究では，キャラクタ性の構築を目的として，対話の中

に含まれている語尾を自動的に抽出する方式について提案

する． 

その理由であるが，小倉らの研究[2]より，キャラクタ性

の含まれるデータ量は多くの場合において機械学習に必要

となるデータ量に達さず，別のアプローチが必要であると

考えたからである． 

また，刀山らの研究[3]より，キャラクタ性の多くは文末

表現にあらわれていることから，自動的に語尾を抽出し，発

言を個別に検証し分析することが，対話システムにおける

キャラクタ性の実装に必要であると考えたからである． 

この方式の利点としては，キャラクタの発言のみを集め

ることで動作し，対話ペアの作成を省略することが可能で

ある点があげられる．これにより，一人のキャラクタに対し

ての特徴を明示的に抽出し，それを元にキャラクタの分析

に役立てることが想定できる． 

3.2 自動語尾抽出方式の概要 

図 1 に本研究で提案する自動語尾抽出方式の概要につい

て示す． 

 

図 1 自動語尾抽出の概要 

最初に，キャラクタの発言をまとめたテキストファイル

を読み込み，文中表現などを一度整形し，また，相槌などに

代表されるような短い発言を除外するために一定文字数以

下の応答を除外する前処理を実行する． 

次に，後述するキャラ語尾の辞書を読み込んだ後，条件付

き確率場を用いた形態素解析器を利用し解析を行う．この

時点で，多くの場合においてキャラクタ性を持った語尾は

「助動詞」「終助詞」などに分類される文末表現が中心とな

ると刀山らの研究[3]より判明しているため，この点を考慮

し過検出を防ぐために提案方式ではこれら 2 属性を持った

単語に限って抽出し語尾候補とする． 

また，複数の助動詞・終助詞が組み合わさることで語尾と

して成立する単語がいくらか存在する．例えば「だもん」と

言う語尾は，「だ」という一般的な助動詞と，「もん」という

終助詞によって構成される単語である．そのため，単純な単

語一つを抽出するのみでは，「だもん」が出現した際に，「も

ん」のみを抽出してしまうことが予想される．これらは後述

するキャラ語尾辞書に記載していくことも考えられるが，

作業コストとのバランスを考慮し，事前の単語の属性が語
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尾になりうる場合にはそれらをまとめて抽出する．  

また，時折語尾が存在しない文章(体言止め，長い頷きな

ど)が存在することが分かっており，これらを適切に処理す

るため上記の語尾になりうる属性を持つ単語が存在しなか

った場合には抽出結果を空とすることで，抽出に悪影響が

出ないように対応する． 

これらの処理をテキストファイルの EOF まで継続して行い，

最終的に語尾の抽出結果としてファイル出力する． 

3.3 キャラ語尾 

語尾抽出の際の問題として，キャラクタを際立たせるた

めに付与されるキャラ語尾が存在する．例えば，犬のキャラ

クタであれば「～ワン」，猫のキャラクタであれば「～ニャ」

などと言った語尾が付与される場合がある．これらの表現

幅は非常に幅が広く，創作物などのキャラクタから語尾を

抽出する際に課題になることが予想される．そこで，本研究

では事前にアニメ・漫画などの作品から 200 単語程度のキ

ャラ語尾を手動で抽出し，事前にユーザ辞書を作成し，語尾

抽出の際に読み込むことで対策を行う． 

4. 評価 

4.1 評価データ 

下記の 3 種類のコーパスからそれぞれ 2 種類ずつデータ

を評価データとして選定した．関西弁コーパス[4]はヘファ

ナン・ケビンが作成したコーパスである．名大会話コーパス

[5]は国立国語研究所が作成したコーパスである．Manga109 

[6] [7]は東京大学が作成した 109 の漫画で構成されたデータ

セットであり，これからキャラクタの台詞を抽出した．これ

らを，それぞれ関西弁コーパスを KSJ， KYT，名大会話コ

ーパスを NUCC1， NUCC2， Manga109 を M109B， M109M

として評価データとした． 

4.2 評価結果 

前章で提案した自動語尾抽出方式を Python で実装し，評

価データを用いて有効性について評価を行った．その結果

について表 1 に示す．また，提案方式との比較のため，文末

の 1 単語のみを語尾として自動抽出するアルゴリズムを従

来方式として実装し，同条件にて評価を行った．その結果を

表 2 に示す．評価結果において，それぞれ TP(True Positive)，

FP(False Positive)，FN(False Negative)，TN(True Negative)，

Recall(再現率)，Precision(精度)，F(F 値)とする． 

表 1． 提案方式の評価結果 

 

 

表 2． 従来方式の評価結果 

 

5. 考察 

表 1，表 2 を確認した結果，従来方式では抽出不可能だっ

た語尾が提案方式では抽出率が高く， F 値も向上している

ことから，提案方式の有効性について確認することができ

た． 

ただし，提案方式の場合でも，例えば「～ちゃうやろうな」

という文末の文章の場合，今回採用した助動詞・終助詞に基

づく方式では「うな」が語尾候補として抽出されてしまうた

め，語尾として適切でないものが抽出される場合があった． 

特に，M109M は F 値が 0.09 から 0.579 に改善されている

ことが確認でき，その理由としてはキャラ語尾辞書の存在

が考えられる．漫画のように特徴的なキャラ語尾を抽出し

ておき，事前に辞書として構築しておくことは，語尾抽出方

式における抽出精度向上に効果があると考えられる． 

6. おわりに 

本研究では，対話システムにおいてキャラクタの発言か

らキャラクタ性を構築する際に重要となる語尾を自動的に

抽出する方式について提案した． 

提案方式について評価を行った結果，F 値として 0.613 と

いう値を得ることができ，従来方式と比較して有効性につ

いて確認することができた． 

今後の予定であるが，提案方式によって抽出された語尾

を用いたキャラクタごとの語尾のカテゴライズ機能やその

結果を用いてキャラクタ性を付与した対話システムの構築

及び評価を行っていく予定である． 
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