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1 はじめに
不完全情報コミュニケーションゲーム「汝は人狼なり
や？」（以下，人狼ゲームと表記）を人工知能に高度に
プレイさせる「人狼知能プロジェクト」[1]が進められ
ている．人狼ゲームは対話を通じて相手を説得すること
が重要なカギとなるゲームである．
人狼ゲームにおいても現実社会においても，相手を説
得する際に重要と考えられる点として，説得対象の相手
に適した説得発話を行うことが挙げられる．すなわち，
同じ内容を説得する場合でも，相手の年齢や性格などを
考慮して最も伝わりやすい，受け入れられやすい話し方
をすることが重要である．
このような背景に基づき，本研究では，人狼ゲームに
おいて対話相手の性格特性に基づいて説得を行う方法を
研究する．具体的には，対話相手の性格特性を推測し，
相手の性格特性に適した説得発話を行う戦略について検
討する．本研究では，性格特性ごとに好まれる説得発話
を調査したので，その結果について述べる．
2 性格特性
本研究では，対話相手の性格がわかっていた場合に，
その性格の人の説得に適した発言を生成 AIが生成可能
かを検証する．これが可能となる場合，対話相手を説得
しやすい文を生成することで，ゲーム中の議論を自身に
有利になるように進めることができる．
本研究では性格の指標として「ビッグファイブ性格
特性」を使用する．ビッグファイブ性格特性とは，「An
Alternative ”Description of Personality”: The Big-Five Factor
Structure」[2]で紹介された，人間の性格構造を表すため
には五つの基本的な因子で説明できる，とされる考え方
である．この引用した論文では，これらの因子が特定の
語彙や尺度に依存せず，異なる方法によっても再現され
ることを複数のデータセットを用いて実証している．こ
の特性により，性格を安定して測定できる枠組みとして
信頼されており，本研究でも性格の分析における基盤と
してビッグファイブ性格特性を採用する．
本研究では，ビッグファイブ特性診断サイト [3]で提
供される 5つの特性を利用する．具体的には，「外向-内
向」，「協調-排他」，「勤勉-怠惰」，「論理-情動」，「創造-保
守」の 5特性を利用する．
3 実験内容
本研究では，対話相手の性格特性がわかっている状況
のもとで，その対話相手を説得するのに適した発話を人
工知能が生成できるかを調べる．初めに，ChatGPTに対
して，説得対象となる対話相手の性格特性を教え，対話
相手を説得するために適していると考えられる発言を生
成させる．例えば，「外向-内向」から「外向的な性格を
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持つ対話相手の説得発話」と「内向的な性格を持つ対話
相手の説得発話」のペアを生成させる．次に，生成され
た発話のペアを人間の被験者に提示し，どちらを支持す
るかをアンケート形式で聞く．人狼ゲームに関する説得
発話に加え，一般の説得場面を設定した説得発話も用い
る．被験者には性格診断も受けてもらい，その結果とア
ンケートの答え（どちらを支持したか）を比較する．こ
れにより，ChatGPTの発言が対話相手の性格に適してい
るかを確認する．
アンケートは，滋賀大学の関係者に対して行い，31名
分の回答を得た．収集したデータの中には，回答時間が
1分や 2分と異常に短いものが含まれており，これらは
適切な回答ではない可能性が高いため，データセットか
ら除外した．データの整理後，最終的に使用したデータ
は 29人分である．また，アンケートは途中で辞めるこ
とが可能な形式であったため，人狼ゲームに関する説得
文と人狼ゲームに関係しない説得文では総回答数に差異
が生じた．
これらの収集したデータを用いてアンケートで得られ
た回答と性格診断結果を照らし合わせ，クロス集計表を
作成した．クロス集計表の数字の入れ方について説明す
る．表 1の外向性についてのクロス集計表を例とする．
ビッグファイブ性格診断を受けると，5つの性格特性の
強弱が出力される．例えば，外向性について外向的特性
が 80%で内向的特性が 20%，と出力される．ここで出
力されたパーセンテージのうちの片方，今回は外向的の
パーセンテージを入力してもらい，それを 5クラスに分
類する．具体的には 20ずつ区切って，100から 81を外
向的，80から 61をやや外向的，60から 41を中立，40
から 21をやや内向的，20から 0を内向的とする．
これを表 1のようにクロス集計表に割り振った．ビッ
グファイブ性格診断を受けて外向的特性 90%の人が外
向的性格者向けの説得文を支持した場合表 1の左上隅
（5と書かれている部分）の数字が一つ増える．この分
析により，ChatGPTの考えた性格特性に応じた発言がそ
の性格特性を持つ人に支持されるのかを検証した．
4 実験結果
表 1，表 2，表 3にアンケートの回答から得られたク
ロス集計表を示す．表に書かれた数字は人数を表してい
る．回答者の性格は 5段階のスケールで評価されてお
り，列の端に行くほど上部に書かれている性格特性を強
く持つことを表す．LLMの説得文は，各性格特性ごと
に対立する 2つの性格特性に適した説得文を ChatGPT
が生成したもののうち，どちらを支持するか回答者に選
んでもらったものである．これらのクロス集計表は人狼
ゲームに関する説得文，人狼ゲームに関わらない説得
文，すべての説得文の 3種類の集計方法で分けられてお
り，それぞれの説得文に外向性，協調性，勤勉性，情動
性，創造性の 1つずつの性格特性に合わせた説得文が用
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表 1 人狼ゲームに関する説得文

回答者の性格
LLMの説得文 外

向
的
← 中
立
→ 内
向
的

Total

外向的性格者向け 5 4 2 3 2 16
内向的性格者向け 4 4 10 7 2 27
Total 9 8 12 10 4 43

回答者の性格
LLMの説得文 論

理
的
← 中
立
→ 情
動
的

Total

論理的性格者向け 10 9 4 2 12 37
情動的性格者向け 1 1 2 0 2 6
Total 11 10 6 2 14 43

表 2 人狼ゲームに関わらない説得文

回答者の性格
LLMの説得文 外

向
的
← 中
立
→ 内
向
的

Total

外向的性格者向け 7 1 7 6 0 21
内向的性格者向け 3 7 5 4 4 23
Total 10 8 12 10 4 44

回答者の性格
LLMの説得文 論

理
的
← 中
立
→ 情
動
的

Total

論理的性格者向け 5 4 2 0 10 21
情動的性格者向け 7 6 4 2 4 23
Total 12 10 6 2 14 44

意されている．
本稿では紙幅の制約により，外向性および情動性の 2
指標に関するグラフのみを掲載する．
5 考察
得られた結果を基に，LLMを人狼ゲームに応用でき
るか確認する．表 3を確認すると，情動的な人が論理的
な性格特性の人向けの説得文を多く支持していたり，説
得文の支持数が同数になるパターンが見られるなど，相
手の性格に合わせた発言が必ずしも成功していない結果
が示された．特に，表 1 の「人狼ゲームに関する説得
文」においては，回答者の性格特性に関係なく，論理的
な人を説得する文を好む傾向が明らかとなった．また，
保守的な性格の人を説得する文，勤勉な性格の人を説得
する文も一定の支持を得る傾向が確認された．一方で，
表 2の「人狼ゲームに関わらない説得文」においては，
このような傾向は見られなかった．この結果から，人狼
ゲームという限定的な状況においては，性格特性を考慮
することよりも，これらの傾向を踏まえた発言を意識す
ることが有用である可能性がある．これらの結果は，人

表 3 すべての説得文

回答者の性格
LLMの説得文 外

向
的
← 中
立
→ 内
向
的
無
回
答

Total

外向的性格者向け 12 5 9 9 2 9 46
内向的性格者向け 7 11 15 11 6 17 67
Total 19 16 24 20 8 26 113

回答者の性格
LLMの説得文 論

理
的
← 中
立
→ 情
動
的
無
回
答

Total

論理的性格者向け 15 13 6 2 22 14 72
情動的性格者向け 8 7 6 2 6 12 41
Total 23 20 12 4 28 26 113

狼ゲームにおける性格特性を用いたコミュニケーション
戦略を再評価する必要性を示していると考えられる．対
戦相手の性格特性に基づいたアプローチが効果を発揮し
ない場合でも，人狼ゲームにおける一般的な傾向を把握
し，発言内容を調整することで，より効果的なコミュニ
ケーションが可能になると考えられる．
6 まとめ
本研究では，人狼ゲームにおける対話相手の説得戦略
を検討した．具体的には性格特性がわかっている対話相
手に対して ChatGPTが適切な説得ができるかを調査し
た．ChatGPTが各性格の人の説得に適していると考えた
説得発話を被験者に提示し，アンケート形式で選択させ
たところ，被験者が自身の性格特性に合致する説得発話
を受け入れるという傾向はみられなかった．一方で，人
狼ゲームに関する説得文を使用したアンケートに限定し
た場合は，論理的な説得文が特に好まれる傾向が確認で
きた．このことは，人狼ゲームにおいては相手の性格特
性を考慮して説得を切り替えるよりも，常に論理的性格
を持つ相手を仮定した説得戦略をとる方が説得成功率が
高くなることを示唆している．なお，今回のアンケート
対象は大学関係者であった．今後は様々な属性の人を対
象として性格特性に基づく説得戦略の有効性を調査した
い．さらに，相手の性格特性によらない，説得成功率が
高い発話の生成戦略についても調査したい．
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