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人狼ゲームにおける同調行動の分析

郡田 和明1,a) 大久保 誠也2 西野 哲朗1

概要：人狼ゲームとは, 参加者全員で議論を行い, 人狼だと思うプレイヤを多数決による投票で選ぶゲーム
である. 多人数で議論を行うため, 集団の意見や行動に沿うように個人の意見や行動を変容させる現象, 同
調行動が起こり得る. 本研究の目的は, 同調行動のメカニズムの解明である. そこで, 人狼 BBSから得られ
たログを対象に, 決定木分析を行った. 分析の結果、投票先と占い先に関する議論で発生する「過半数の意
見」とプレイヤの意見が, 一致しているか否かに着目することで, プレイヤが再度意見をするとき, 「過半
数の意見」に同調するか反駁するかを 74%の的中率で予測できることがわかった.

1. はじめに
人狼ゲームとは, ゲーム参加者全員で議論を行い, 人狼
だと思うプレイヤを多数決による投票で選ぶコミュニケー
ションゲームである. 多人数で議論を行うため, 集団の意
見や行動に沿うように個人の意見や行動を変容させる現象
(同調行動)が起こり得る. 近年, 人狼ゲームをプレイする
人工知能 (人狼知能) を作る試み [1]に注目が集まっている.

中村らは, 人間同士の議論を再現できる人狼知能を作成し,

人間が識別可能かを実験している [2]. このような人狼知能
の課題として, 篠田らは, 他のプレイヤへの同調・反駁機能
の実装を挙げている [3]. 先行研究として, 稲葉らの研究 [4]

がある. 稲葉らは, 人狼 BBS[5]のログを用いて, 投票先と
占い先に着目し, 役職と同調・反駁の関係を分析した. 結
果として, 人狼は人間と比べると, 同調に対する反駁の割合
が多いことがわかった. しかし, 直前に発話したプレイヤ 1

人の意見に対する同調・反駁を扱っており, 複数人の意見
を扱っていない.

本研究の目的は, 同調行動のメカニズムの解明である. そ
こで, 決定木分析を用いた同調行動の予測を行うとともに,

得られた決定木の分析を行う. これらの研究を通じて, 人
狼知能への同調行動機能の実装を目指す. 本研究は, 以下
の手順により実施する. まず, 人狼 BBSのログを収集し,

投票先と占い先に関する発言のアノテーションを行う. 次
に, 各ゲーム, 日にち, プレイヤ毎に複数人の意見を考慮し
た「過半数の意見」を取得するとともに, 「過半数の意見」
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に対する同調行動を調べる. また, 人狼ゲーム特有の同調
行動の要因の検討を行う. 最後に, 要因を説明変数, 同調行
動を目的変数として決定木分析を行い, 得られた決定木を
ロジスティック回帰分析等を用いて考察する.

2. 人狼ゲーム
人狼 BBSにおける人狼ゲームでは, ゲーム開始時に各プ
レイヤに表 1の役職のいずれかが与えられ, 役職に応じて
狼陣営と村陣営に分かれてプレイする. 各陣営の勝利条件
は, 村陣営は人狼の数を 0にすること, 狼陣営は人間である
プレイヤの人数を人狼の人数以下にすることである.

ゲームは昼と夜の 2つのフェーズからなる. 昼フェーズ
では, 誰が人狼であるかを探し出すための議論が行われる.

このとき, 役職を名乗り出たり, 表 1の能力を持つプレイヤ
による能力の使用結果が報告される. また, 翌日の占い先
や, 今晩の投票先の公表などの, プレイヤ間の駆け引きが行
われる. 議論の後, すべてのプレイヤは, 人狼だと思うプレ
イヤを 1人選び, 投票を行う. 全プレイヤの投票によって,

最多得票数を獲得したプレイヤは処刑される. 同数となっ
た場合は, ランダムに処刑される. また, 投票は無記名投票
で行われ, プレイヤは自身に投票することも可能である. 処
刑されたプレイヤはゲームから除外され, ゲーム終了まで
参加できない. 夜フェーズでは, 能力を持つプレイヤには,

能力に応じた情報が与えられる. 人狼はプレイヤ 1名を選
択し, 襲撃を行う. 襲撃されたプレイヤは, 処刑されたプレ
イヤと同様にゲームから除外される.

3. 分析データ
分析データの作成は, 人狼 BBSのログの収集とアノテー
ションによるタグの付与, ならびに「過半数の意見」の取
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表 1 人狼ゲームにおける役職
役職 陣営 能力
村人 村陣営 なし
占い師 村陣営 夜フェーズでプレイヤを 1 人指名し, そのプレイ

ヤが人間か人狼かを知ることができる
霊能者 村陣営 前日に処刑されたプレイヤが, 人間か人狼か知る

ことができる
狩人 村陣営 夜フェーズでプレイヤを 1 人指名し, そのプレイ

ヤを人狼の襲撃から守ることができる
人狼 狼陣営 夜フェーズでプレイヤを 1 人指名し, 襲撃するこ

とができる (人狼全体で 1 人襲撃). また, 他の人
狼が誰であるか知ることができる

狂人 狼陣営 村人として扱われ, 狼陣営勝利時に勝利となる

表 2 アノテーション結果の概要
アノテーションしたゲーム数 298 ゲーム

総発話 326136

アノテーションした発話数 21879

得からなる. まず, 人狼 BBSのログの収集を行った. また,

「過半数の意見」を考慮するにあたり, 投票先と占い先に関
する発話を取得する必要があるため, 男子大学院生 1人が
人狼 BBSのログに対して, アノテーションによるタグの
付与作業を行なった. アノテーション結果を表 2に, アノ
テーション例を表 3に示す. 人狼 BBSでは, 重要な発言を
行う際に, 記号が用いられる. 本研究では, アノテーション
の都合上, 投票先と占い先に関する発話は【】, ▼, ●等の
記号を用いた発話に限定した. また, 1つの発言にタグは,

複数個付与され得る.

「過半数の意見」の取得は, 以下の手順で行った.

( 1 ) 同日発話内の, タグが付与されたプレイヤ Xのある発
話 xとその直前のプレイヤ Xの発話 x− 1を選択する

( 2 ) 発話 x − 1から発話 xの間で, タグが付与された発話
すべてを対象発話とする (発話 xと x− 1は含まない)

( 3 ) プレイヤ Xを除く全プレイヤの中で, 対象発話内に含
まれないプレイヤが存在する場合, 同日発話内で発話
x − 1までに付与された最新のタグを対象発話に加え
る (ただし, 対象発話内に存在するプレイヤはプレイヤ
Xを含めて 2人以上とする)

( 4 ) 対象発話内で, プレイヤ毎の最新の発話を取得する
( 5 ) 得られたタグの集合から, 最大要素数に該当するタグ
を「過半数の意見」とする
表 3を用いて例を説明する. プレイヤ Xをジムゾン, プ
レイヤ Xのある発話 xを log番号 26, 直前の発話 x− 1を
log番号 4とする. このとき, 「過半数の意見」の取得手順
に従うと, 対象発話は, log番号 2,3,10,15となり, タグの集
合として {ジムゾン, ジムゾン, ペータ, ジムゾン }が得ら
れる. 最大要素数に該当するタグである「ジムゾン」が「過
半数の意見」となる. 最終的には, log番号 26のタグ「パ
メラ」と「過半数の意見」であるタグ「ジムゾン」を比較
し, 同調しているか反駁しているかを判定することになる.

同調行動は, 同調や反駁することを意味し, 同調・反駁の基
準は, 先行研究を参考にし, 下記のように定義する.

同調と反駁 : 発話 Xが発話 Y(Xと Yは異なる)に対し
て同調した発話であるとは, 双方の付与タグが完全一
致もしくは部分一致した場合のことをいう. 反駁した
発話であるとは, 双方の付与タグが同調の条件を満た
していない場合のことをいう.

以上より得られた分析データの概要を, 表 4に示す.

4. 同調行動の要因
同調行動の要因として, 本研究では大まかに 4つのカテ
ゴリを検討した. 基礎データ, 議論の詳細なトピック, 議論
の状況, 意見の分布の 4つである.

1つ目の基礎データは, 先行研究や関連研究に基づいた要
因である. 先行研究では, 投票先や占い先といった議論の
話題と, 人狼や人間といったプレイヤの役職に着目してい
る. 人狼ゲームとは異なるが, 心理学の分野において個人
の専門性と同調行動の関係について調査した研究 [6]があ
る. そこで, 本研究では, プレイヤの熟練度も考慮する. プ
レイヤの熟練度は, 熟練者と初心者の 2種類を用意し, 人狼
BBS が初めてのプレイヤ, もしくは初めての役職を持った
プレイヤを初心者とし, それ以外を熟練者としている. よっ
て, 議論の話題, プレイヤの役職, プレイヤの熟練度の計 3

種類の変数を基礎データとして扱い, ベースラインとする.

2つ目の議論の詳細なトピックは, 基礎データで扱う議
論の話題と比べて, より詳細な議論の内容や雰囲気を表す.

例えば, 議論の長さを表す発話量や議論の活発さを表す他
プレイヤの発言の引用回数等を考慮する. また, LDA[7]を
用いて, 議論に含まれるトピックを求め, 各トピックの含
有率を要因に加える. LDAはトピック数と文章群を入力
すると, 文章群からトピックを抽出するとともに, 各文章
が含むトピックの含有率を計算する. LDAを用いること
で, 議論の話題だけでなく, 霊ロラ等の戦術に関する詳細な
話題を考慮できると考えられる. 本研究では, 得られるト
ピックの解釈性を上げるために, 品詞の制限とトピックス
数 (2, 3, …, 6)とストップワードを設定する. 品詞の制限
では, 名詞の一般形や副詞等の計 15種類の品詞に限定し,

品詞の組み合わせとして 24種類検討した. ストップワー
ドには, 出現頻度 (出現文書数/全文書数)が一定以上の割
合 (0.1, 0.2, …, 0.5)の単語を加える. 品詞の組み合わせ毎
に, 適切なトピック数と割合の設定を行う. 具体的には, 学
習データに対して LDAを用いてトピック含有率を求め, ト
ピック含有率を説明変数, 同調行動を目的変数として決定
木分析を行い, 10分割層化交差検証で的中率を求める. 分
析は, pythonの gensim, StartifiedKFold, GridSearchCV,

wordcloudを用いた. 例として, 品詞の組み合わせが名詞
と人狼 BBSの専門単語, 適したトピック数が 4, 割合が 0.4

であった LDAから得られたトピックを図 1に示す. 図 1
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表 3 ゲーム状況 (ゲーム ID : 239, 1 日目)

log 番号 プレイヤ名 発言 アノテーション結果
1 トーマス 【▼パメラにします】 投票先「パメラ」
2 トーマス 【嘘です. ▼ジムゾンにします】 投票先「ジムゾン」
3 ペータ 【▼ジムゾンにしよっと】 投票先「ジムゾン」
4 ジムゾン 【▼パメラだな】 投票先「パメラ」
5 パメラ 【えーと, ▼ジムゾンにします】 投票先「ジムゾン」
10 アルビン 【▼ペータにするしかない】 投票先「ペータ」
15 パメラ 【念押しで, ▼ジムゾンだよ！】 投票先「ジムゾン」
26 ジムゾン 【みんな, ▼パメラにしようよ！】 投票先「パメラ」

表 4 分析データの概要
データ 同調件数 反駁件数

学習データ 1495 1497

テストデータ 375 373

図 1 トピックの上位単語 50 個

は, ある 1つのトピックに含まれる単語のうち, 出現確率の
上位 50個を表示している. また, 人狼 BBSの専門用語は
仮決定や☆等, 計 512個を用意した. 以上より, 計 106種類
の変数を議論の詳細なトピックとして扱う.

3つ目の議論の状況はゲーム全体を通して, 議論が行わ
れている状況を客観的に示す. 要因としては, 日付や人数
等を考慮する. また, 本研究で対象とした 298ゲームは, 稲
葉らが作成したコーパス [8]で扱われたゲームである. コー
パスには, 占い師や霊能者の能力行使の結果が付与されて
いる. 本研究では, コーパスのデータを要因として加え, 計
24種類の変数を議論の状況として扱う.

4つ目の意見の分布は, プレイヤが再度意見を行うとき
に, プレイヤ視点から得られる, 議論における意見の分布
を示す. 意見の分布では, プレイヤ視点による意見の散ら
ばり具合が与える影響を考慮できると考えられる. 例えば,

全プレイヤの人数に対するプレイヤ Xの x− 1の意見と一
致しているプレイヤの人数の割合等がある. 計 12種類の
変数を意見の分布として扱う.

5. 決定木分析
5.1 完全一致と部分一致を区別しない同調行動
各カテゴリやカテゴリの組み合わせを説明変数, 同調行
動を目的変数として, 決定木を構築し, 予測を行う. 表 4

の 2992個の学習データによる決定木の構築を行ったのち,

748個のテストデータによる評価を行う. 分析は pythonの
sklearn.tree, dtreevizを用いた. 決定木のパラメータとし
て, 木の深さを (1, 2, …, 10)に設定し, 葉の最大個数を 16,

葉の最小サンプル数を学習データ数 * 0.01, 分割基準をジ
ニ不純度としてその他は defaultを用いた. 予測結果を表
5に示す. テストデータの的中率が最も高く, 説明変数の数

表 5 予測精度の一覧

カテゴリ 木の深さ
学習データの
最終精度

テストデータの
的中率

(1) 基礎データ 6 0.576 0.574

(2) 議論の詳細な
トピック

1 0.564 0.564

(3) 議論の状況 5 0.547 0.561

(4) 意見の分布 5 0.695 0.745

1+2 1 0.569 0.570

1+3 1 0.569 0.570

1+4 1 0.695 0.745

2+3 1 0.564 0.564

2+4 1 0.695 0.745

3+4 1 0.695 0.745

1+2+3 1 0.569 0.570

1+2+4 1 0.695 0.745

1+3+4 1 0.695 0.745

2+3+4 1 0.695 0.745

1+2+3+4 1 0.695 0.745

表 6
基礎データの
混同行列

正解
同調 反駁

予測
同調 214 157

　 反駁 161 216

表 7
意見の分布の
混同行列

正解
同調 反駁

予測
同調 326 141

　 反駁 49 232

が最も少ないカテゴリを太字で表す. 表 5中の 1+2のよう
な表現は, カテゴリの組み合わせを意味する. パラメータ
チューニングは LDAと同様に, 10分割層化交差検証を行
い, 評価指標には的中率を用いた.

次に, 基礎データと意見の分布の予測結果に対する混同
行列を表 6, 表 7に示す. また, 意見の分布を用いた決定木
のパラメータチューニングの結果を図 2に示す.

意見の分布の決定木を可視化してみると, ルートノード
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図 2 意見の分布を用いた決定木の木の深さと的中率の関係

表 8
compare opnion と同調行動のクロス分割表

χ2 = 192.46, df = 1, p < .01

compare opinion 反駁 同調 合計
不一致 232 49 281

一致 141 326 467

合計 373 375 748

表 9
compare opnion と同調行動の残差分析

∗p < .05, ∗ ∗ p < .01

compare opinion 反駁 同調
不一致 13.873** -13.873**

一致 -13.873** 13.873**

表 10 ロジスティック回帰分析の混同行列
正解

同調 反駁

予測
同調 299 119

　 反駁 76 254

の分岐であるプレイヤ Xの発話 x − 1と「過半数の意見」
が一致しているか否か (compare opnion)によって予測結
果が決まっていた。ゆえに, compare opnionと同調行動の
関係を調べる. 具体的には, カイ二乗検定と残差分析を行
う. 分析結果を表 8と, 表 9に示す.

compare opnionが他のモデルでも有効に働くかを調べる
ために, 表 5のカテゴリ 1+2+3+4を用いて, ロジスティッ
ク回帰分析を行った. 分析は Rの glm, stepを用いた. 多
重共線性を考慮し, 相関が 0.8以上の変数は片方の変数を削
除し, 変数増減法を用いてモデルを構築した. ロジスティッ
ク回帰分析では, 合計 26 個の変数が選択され, その中に
compare opnionが含まれていることが確認できた. ロジス
ティック回帰分析の予測結果に対する混同行列を表 10に
示す.

5.2 完全一致と部分一致を区別した同調行動
5.1節では, 同調の条件として, タグの完全一致と部分一
致を区別していなかった. 本節では, 完全一致と部分一致
を区別した場合について, 同様の決定木を用いた分析を行
う. 分析データを表 11に示す. 決定木を用いた予測結果を
表 12に示す.

表 11 学習データとテストデータ

データ
同調

完全一致
同調

部分一致
反駁件数

学習データ 842 857 859

テストデータ 224 209 207

表 12 予測精度の一覧

カテゴリ 木の深さ
学習データの
最終精度

テストデータの
的中率

(1) 基礎データ 1 0.410 0.406

(2) 議論の詳細な
トピック

6 0.431 0.378

(3) 議論の状況 3 0.419 0.420

(4) 意見の分布 2 0.727 0.742

1+2 6 0.435 0.409

1+3 2 0.449 0.448

1+4 2 0.727 0.742

2+3 10 0.461 0.421

2+4 2 0.727 0.742

3+4 2 0.727 0.742

1+2+3 6 0.466 0.434

1+2+4 2 0.727 0.742

1+3+4 2 0.727 0.742

2+3+4 2 0.727 0.742

1+2+3+4 2 0.727 0.742

< ≥

図 3 意見の分布の決定木

得られた決定木を図 3 に示す. compare opinion の 0

は完全一致, 1 は部分一致, 2 は不一致を表す. com-

pare opinion result は同調行動を表し, same agree は完
全一致, agree は部分一致, disagree は反駁を表す. また,

match same all percentは全プレイヤの人数に対するプレ
イヤの x− 1の意見と完全一致している人数の割合を表す.

次に, パラメータチューニングの結果を図 4に示す.

6. 考察
6.1 完全一致と部分一致を区別しない同調行動
表 5をみると, 基礎データを用いた場合は的中率が 0.574
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図 4 意見の分布を用いた決定木の木の深さと的中率の関係

であり, 意見の分布を用いた場合は, 的中率が 0.745まで上
昇している. 得られた決定木の妥当性を考えると, 図 2よ
り, 木の深さを 5より深くした場合, 的中率が減少してい
る. これは, 決定木が学習データに対して過剰に適合したか
らだと考えられる. しかし, 的中率は 0.68から 0.70の範囲
で推移しているため, パラメータチューニングによって著
しく的中率が変化することはないと考えられる. また, 表 5

より, 意見の分布を含んだカテゴリは木の深さが 1である
ことから, ルートノードの分岐である compare opinionが
同調行動の予測において重要な変数であると考えられる.

よって, ルートノードの分岐 compare opinionについて考
える. 表 8では, compare opinionと同調行動の関連性を
カイ二乗検定を用いて検証している. 表 8より, 1%水準で
compare opinionと同調行動に関連があることがわかった.

そして, 表 9の残差分析より, プレイヤの x− 1の意見とプ
レイヤ以外の「過半数の意見」が完全一致もしくは部分一
致のとき, 反駁より同調が多いこと, プレイヤの x− 1の意
見とプレイヤ以外の「過半数の意見」が不一致のとき, 同
調より反駁が多いことが明らかとなった. この理由を明ら
かにするために, 意見の分布を用いた決定木を分析したが,

有効な示唆が得られなかった. 理由を考察する上では, 意
見の分布を含めたその他のカテゴリでも同程度の的中率が
得られているため, 今後, 決定木の深さを深くし, 分析する
ことで考察できると考えられる.

一方で, compare opinionは, 決定木を用いたため選ばれ
た変数である可能性が考えられる. 大塚らの研究 [9]では,

ロジスティック回帰分析と決定木分析の両モデルを用いて
予測を行い, 使用された共通の説明変数は目的変数の予測
において頑健な変数であると評価している. そこで, ロジス
ティック回帰分析を行い, compare opinionが目的変数を説
明する上で, モデルに関わらず, 頑健な変数であることを確
認する. ロジスティック回帰分析の結果, compare opinion

は説明変数として選択されたため, 頑健な変数であると言
える. また, ロジスティック回帰モデルの的中率は 0.742で
あり, 決定木と比較しても予測精度に大差ない. しかし, ロ
ジスティック回帰分析で採用された変数が決定木分析では
採用されていない現象が確認できた. 原因としては, 決定木

表 13
表 11 の分析データの compare opinion と

同調行動のクロス分割表
同調行動

compare opinion
同調
完全一致

同調
部分一致

反駁

同調
完全一致

0.676 0.069 0.255

　
同調

部分一致
0.040 0.837 0.123

反駁 0.202 0.115 0.683

分析においてパラメータの調整を行ったことが挙げられる.

6.2 完全一致と部分一致を区別した同調行動
次に, 同調の完全一致と部分一致を区別した場合の結果
について考察する. 表 12をみると, 基礎データを用いた場
合は的中率が 0.406であり, 意見の分布を用いた場合, 的中
率は 0.742まで大幅に上昇している. 図 4より, パラメータ
チューニングの結果,木の深さを 2より深くすると的中率が
上昇し, 以降は一定の的中率を保っている. これは, 木の深
さを深くすることだけでは的中率が変化しないことを示唆
している. 次に, 表 12より意見の分布を用いたカテゴリは
木の深さが 2であることが, また, 図 3の可視化から, com-

pare opinionの分岐によって学習データに対して最適化さ
れていることがわかった. ゆえに, compare opinionの分岐
の妥当性を検証する必要がある. カイ二乗検定を行った結
果, ルートノードと右の子ノードにおける compare opinion

と同調行動は 1%水準で関連があることがわかった.

最後に, compare opinionをふまえた同調行動の推移に着
目した考察を行う. 表 13は, 行毎の割合を示したクロス分
割表である. 表 13から,「過半数の意見」と部分一致したプ
レイヤは, ほとんどが同調 (部分一致)を行っていることが
わかる. そして,「過半数の意見」と完全一致したプレイヤは
約 3割が反駁し,「過半数の意見」と不一致のプレイヤは約 3

割が同調 (完全一致)しているという逆の現象が確認できる.

まず,「過半数の意見」と完全一致したプレイヤは約 3割が
反駁している現象については, match same all percentの
割合が関係していると考えられる. match same all percent

は, 全プレイヤの人数に対するプレイヤの x− 1の意見と完
全一致している人数の割合である. 図 3より, 左の子ノード
に着目すると, match same all percentが 0.52以上の場合
は同調 (完全一致)の割合が 75%を占めており, 0.52未満の
場合は 60%近くまで割合が減少していることが分かる. そ
して, match same all percentの割合が 0.52未満の場合,反
駁を行うプレイヤが 4割近く確認できるため, これが約 3割
の反駁を表していると考えられる. match same all percent

が 0.52未満という状況は, 「過半数の意見」と自分の意見
は完全一致しているが, 「過半数の意見」と完全一致して
いるプレイヤは自分以外は少ない状況を表す. つまり,「過
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図 5 木の深さが 3 の意見の分布を用いた決定木

半数の意見」は様々な意見から構成されており, 各プレイ
ヤの意見は統一されていない. ゆえに, 議論は混沌として
いる可能性が高く, 「過半数の意見」に反駁するような現
象が起こり得ると考えられる. 次に,「過半数の意見」と不
一致のプレイヤは約 3割が同調 (完全一致)しているという
逆の現象が確認できる. この理由としては, 決定木の深さ
を深くし, 得られたノードから考察ができると考えられる.

これらの結果をふまえて, 木の深さの範囲を (3, 4, …, 10)

に設定し, 意見の分布を用いて再学習を行った. 得られた
決定木を図 5に示す. 図 5から,「過半数の意見」と不一致
のプレイヤが, 「過半数の意見」に自身が含まれていない
場合 (opinion inの 1), 同調 (完全一致)の割合が 3割程度
を占めていることがわかった. これは,「過半数の意見」へ
の同調 (完全一致)を検討する際に, 「過半数の意見」に自
身が含まれている場合は, 最後まで「過半数の意見」に抵
抗する必要があるが, 自身が含まれていないため,「過半数
の意見」に同調しようと考えたのではないかと考えられる.

7. おわりに
本研究では, 同調行動のメカニズムの解明を目的とし, 人
狼 BBSのログを対象に, 決定木分析を行った. 本研究では,

同調行動は, 他者の意見に同調することや反駁することを
意味し, 他者の意見を複数人の議論における「過半数の意
見」として取り扱った.

決定木分析の結果, 投票先や占い先を決める議論の場で
発生する「過半数の意見」とプレイヤの意見が, “完全一致
しているか部分一致しているか不一致なのか”に着目する
ことで, プレイヤが再度意見をするとき, 「過半数の意見」
に “同調するか反駁するか, 同調する場合は完全一致する
のか部分一致するのか”を約 74%の確率で予測することが
可能であることがわかった.

また, カイ二乗検定と残差分析の結果から, x− 1の意見
と プレイヤ以外の「過半数の意見」が完全一致もしくは部

分一致しているとき, 反駁より同調が多いこと, プレイヤの
x− 1の意見と プレイヤ以外の「過半数の意見」が不一致
のとき, 同調より反駁が多いということがわかった.

今後の課題としては, 研究成果の人狼知能への実装や, 深
層学習や複雑なモデル等を用いた予測精度の向上, 投票先
や占い先に関する発話に対するアノテーションの自動化な
どが挙げられる.
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