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１． はじめに 

 近年，人間と計算機の対話を目指した研究が多く行われ

ているが，計算機を相手とした対話システムの問題点とし

て，対話の際に感じる心理的抵抗感や発話が機械的で人間

的な温かみに欠けるといった点が指摘されている．こうし

た問題点を解決する方法の一つとして，ユーザの感情を考

慮した対話の実現が考えられる[1][2]．ただし人間の感情

は文化的背景やその場の状況，個人の生理的条件，直前の

感情など様々な要因によって生じるものであり，どのよう

な感情が生成されるかを定義することは非常に難しい．そ

こで本研究では楽曲推薦という状況において，エージェン

ト(計算機)主導の提案指示型対話方式を考え，ユーザの感

情を評価するモデルを実現して検討を行った． 

2 ．システムの概要 

本研究で対象とするシステムはカーナビのような車載シ

ステムとしての利用を想定している．ユーザが特に聴きた

い楽曲がないという状況の下，エージェントとの間で会話

を行うことで聴きたい楽曲を決定していく．本システムは

提案指示型対話方式を採用しており，ユーザはエージェン

トが提案した情報に対し肯定・否定の簡単な単語で指示し，

これによりユーザの感情を気分値と呼ぶパラメータを用い

ることで推定する．そして，エージェントはユーザの感情

によって発話を変化させることで，ユーザが最終的に楽曲

を承諾した際に良い気分で終われることを目指す．なお，

提案情報はジャンル・アーティスト・曲名の順で提案を行

い，ユーザが否定・中立の指示で返せばそのカテゴリの情

報を再度練り直し提案し，肯定の指示で返せば次のカテゴ

リの提案に進み，曲名が決定したら終了となる． 

3．感情認識 

エージェントはユーザの発話から提案に対する指示を理

解し，これを基に気分値の計算を行い，感情を推定する． 

 

3.1 提案指示型対話方式 
本システムでは提案指示型対話方式を用いている．提案

指示型方式とはシステムがユーザへ最も適切と考える情報

を提示し，ユーザは肯定や否定を表す簡単な単語を発話す

ることによって提案情報を修正してユーザが納得のいく情

報を決定する対話方式である．ユーザは自分自身の要求を

明確に意識する必要はなく，肯定か否定の簡単な発話を行

うだけで対話が進行する． 
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3.2 指示値の設定 
ユーザが発話したシステムの認識可能な語彙(指示語)を

表 1 のように肯定興奮，肯定落ち着き，中立，否定落ち着

き，否定興奮の 5 つに分類する．同じ肯定，否定において

も非常に強く主張しているか，またはそうでないかによっ

て興奮と落ち着きに分けている．またこれらのカテゴリに

分ける際に指示値としてそれぞれに値を与える． 

 
表 1   指示値の設定 

カテゴリ 語彙(例) 指示値 

肯定興奮 いいねいいね，それがいい � 

肯定落ち着き いいね，聴きたいな � 

中立 他のは � 

否定落ち着き 聴きたくない �� 

否定興奮 嫌だ，だめだめ �� 

 

3.3 気分値の計算 
ユーザの感情は気分値というパラメータにより設定する．

気分値は��から�までの範囲の数値とし，値が正であれば

気分が良いとし，また値が負であれば気分が悪いとする．

提案回数 n における気分値 xnは式(1)で計算する．なお an
は n回目の提案に対するユーザの指示値である． 

また an，an-1が同じ値の場合，提案回数 n における気分値

xnは式(2)で計算する． 
�� � ��	
 � �� � �	
�          � ���  
�� � ��	
 � ������������������������������������������������������������������������� 
 

3.4 感情推定 
気分値の計算の後，この値から 7 種類の感情を設定する．

気分値が�の場合，ユーザは感激という感情であるとし，

これと同様に�か�の場合は喜び，�は満足，1，�，��は中

立，��では不満，��と��は苛立ち，��の場合では怒りと

それぞれ設定し，これらをユーザの感情とする． 

4．発話生成 

ユーザの感情を推定した後，次にエージェントの発話生

成を行う．発話生成は反応文の生成と提案文の生成に分か

れており，ユーザの感情によってそれぞれ変化させる． 

 

4.1 反応文生成 

エージェントの反応文とは提案情報に対するユーザの指

示から次の提案に入る前の第一声のことである．反応文は

anと an-1の差の値(��～4)によって決定する．この値はユー

ザの一つ前の感情から直前の感情へ変わるものさしに相当

するもので，この値の大小で気分の変化を考えることがで

きる．この値がプラスであれば一つ前の提案の際の気分に

比べ，気分が良くなっていると判断し，エージェントは喜
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びの感情を抱き，ユーザに感謝の言葉を伝える．逆にマイ

ナスになれば一つ前の提案の際の気分に比べ，気分が悪く

なったと判断し，エージェントは謝罪の言葉を伝え，それ

ぞれ値によってその度合いを変える．なお， anと an-1の差

の値が 0の場合は反応文を生成しないとした． 

4.2 提案文生成 

エージェントは気分値からユーザが現在どのような感情

であるのか推測し，これを基に提案の言いまわしを変える．

気分値の値がマイナスの場合は気分が良くないと判断し，

気分を和らげるように丁寧な言いまわしの発話を心がける．

また気分値の値がプラスの場合は気分が良く，提案した楽

曲がユーザに受け入れられる度合いが高いと判断し，断定

的な発話をするというように言いまわしを変える．このよ

うにそれぞれの気分値によりユーザの感情を判断し提案を

行っている．なお言いまわしは気分値の強弱によって，度

合いを変える． 

5．実行例 

対話の一部を図 1に示す．(Aはエージェント，Bはユーザ

である．)また図 1の対話例の気分値の変動を図 2に示す． 

 

 

図 1  対話例             図 2  気分値の変動 

6．評価実験 

本システムがユーザの感情を考慮したものとなっている

か，そして対話を通じてユーザは気分が良くなったかを客

観的に評価するため，本システムに関わっていない被験者

8 人に実際に使ってもらい，その後アンケートをとり評価

を行った． 

6.1 アンケート内容 

アンケートは以下の 2 つの質問を行った．1 問目は「対

話システムを使用してみてどう感じましたか」とし，この

質問に対する返答は[満足，どちらでもない，不満]の 3 つ

とした．また 2 問目は「問１の答えに対する理由，また気

になった点を自由に記述してください．」とした． 

6.2 実験結果 

8 人に対しアンケートを行った結果，1 問目は表 2 のよ

うになった． 

 

 

 

 

表 2     アンケート結果 

 

満足 どちらでもない 不満 

4人 2人 2人 

 

また 2問目の回答には以下のようなコメントがあった． 

 

� 対話に人間味があり，機械的でないと感じた． 

� 対話中の反応が変わっていくため，ユーザの感情を

考慮していると感じた． 

� 丁寧すぎて逆に気分が悪くなった． 

� 発話可能な語彙に多少抵抗を感じた． 

6.3 検討 

 アンケートの結果から相手の受け答えに応じた反応を変

えることの意義，そして相手の感情に配慮した受け答えの

実現が確認できた． 

また被験者 8 人の対話履歴から，最終的な気分値を評価

対象とし，気分値の有効性についても検証した．気分値が

2 から 5 の間の値であればユーザは対話に満足している，

また気分値がか�，�，� �であればどちらでもない，そし

て気分値が��から��の間の値であればユーザは気分が悪

いとし，この結果と先ほどのアンケートの第 1 問目の結果

を比べてみたところ，多少のずれはあるにしても，ほぼ表

2 と一致していることが確認できた．以上のことから気分

値という値がユーザの感情を考慮する上で有効なものであ

ると言える． 

7．おわりに 

本稿では提案指示型対話方式において，エージェント主

導の楽曲推薦の状況の下で，ユーザの感情を気分値を用い

て推定し，これに従って発話を変えるシステムを提案し，

検討を行った．検討により本研究について一定の評価を得

た． 

今後はユーザの発話語彙を限定するのではなく，自由に

発話できるようにすることでユーザの感情をより考慮した

対話の実現が期待できるため,引き続き研究を進めていく予

定である. 
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