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原著論文

ポライトネス・ストラテジーに基づく
会話エージェントの言語的な振る舞いの違いが

人との関係性構築にもたらす効果
～初対面における冗談の心理効果～†

宮本 友樹＊１・片上 大輔＊２・重光 由加＊２・宇佐美 まゆみ＊３・田中 貴紘＊４・金森 等＊４

近年，人のパートナーとしてコミュニケーションが可能なエージェントの開発に向けて，人とエージェントのより自然
な会話を実現するための研究が注目されている．一方で，エージェントの言語的な振る舞いが印象や関係性構築に与える
効果の体系化は確立されていない．人は会話において相手と良好な関係性を築くために心理的距離や立場を考慮して言語
的配慮を選択するといわれている．Reevesのメディア・イクエーションや Dennettの意図スタンスの考えに基づけば，人
とエージェントの会話においても，関係性構築に有効な言語的配慮が存在すると考えられる．そこで本研究では，エー
ジェントの言語的な振る舞いが，印象や関係性構築に与える効果の検証を目的とする．アプローチとして，ポライトネス
理論に基づき，相手との距離を積極的に縮めるための配慮（ポジティブ・ポライトネス・ストラテジー）のうち，エージェ
ントが用いることで人に意図を帰属させる効果が期待されている冗談と，比較対象として，距離を縮めず維持するための
配慮（ネガティブ・ポライトネス・ストラテジー）をエージェントが用いた際の印象を被験者実験によって主観評価する．
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1. はじめに
1960 年代以降，ELIZA[1] をはじめとする数多くの対話シ
ステムが開発されてきた [2–6]．近年では，Appleの Siri，Mi-
crosoft の Cortana といった，端末に搭載されたインタフェー
スや，Amazon Echo，Google Home といったスマートスピー
カーなど，対話機能を持つシステムが広く一般に認識されてい
る [7]．これらの対話システムが普及したことで，日常的に用
いられる対話システムの言語的な振る舞いの違いによってユー
ザに対して様々な印象を与えることがわかってきた [8]．例え
ば，ユーザからの質問や要求に応答することを目的とするタス
ク指向型対話システムである Siriは，ユーザの質問に対して，
しばしば冗談と捉えられるような返答を行うことから，冗談
を発話しない Google Nowと比べて，ユーザに対してパーソナ
リティーを持っていると感じさせる [8]．このような印象の違
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いは，人がシステムに対して擬人化を行うメディア・イクエー
ション [9]が成立することで生じると考えられる．
人とエージェントのインタラクションを扱う研究分野である
ヒューマンエージェントインタラクション（HAI）において対
話機能を持つシステムは，情報提示を行うインタフェースとし
てだけでなく，人のコミュニケーション相手となるエージェン
トとしても期待されている [10]．HAI では，メディア・イク
エーションや人がシステムなどの人でない対象の振る舞いから
意図を読み取る性質（意図スタンス）[11]を利用して，人と円
滑にコミュニケーションを行い，パートナーとして長く付き
合っていけるような関係性を構築するためのエージェントを開
発する [10]．そのような HAI の側面から，人のコミュニケー
ション相手となる対話エージェントの形態の一つとして，対話
に特定の目的を持たず，ユーザと雑談を行い楽しませるために
設計される非タスク指向型対話エージェントがある．
国際的な非タスク指向型対話エージェントのコンテスト
であるローブナー賞 [12] に出場したエージェントや，Tur-
ing test 2014 においてチューリングテストに合格した Eugene
Goostmanなど多くの非タスク指向型対話エージェントは，受
動的な姿勢で対話を行う．一方，稲葉らの研究では，対話を
盛り上げる能動的な非タスク指向型対話エージェントの開発
が行われている [13, 14]．また，ユーモアを有するエージェン
ト [15–17] や，ユーザの嗜好や人間関係を考慮するエージェ
ントに関する研究 [18]も行われている．人工知能学会誌では，
1999年に発売された育成ゲーム「シーマン～禁断のペット～」
においてプレイヤと非タスク指向的な会話を行うシーマンが，
自然な会話が可能なエージェントとして紹介され，シーマンの
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開発方法の観点から今後の対話エージェントの開発に関する議
論が行われた [19]．これらのように，非タスク指向型対話エー
ジェントの研究開発では，チューリングテストを通るための受
動的な振る舞いだけでなく，人とのコミュニケーションをより
発展させるための能動的な振る舞いも注目されている．
しかし，従来の非タスク指向型対話エージェントに関する研
究の多くは，自然な会話を行うための開発指針に焦点があてら
れており，エージェントによる言葉遣いや言語による配慮の違
いが，人に与える印象や関係性構築にもたらす効果の体系化に
関する研究 [20–22]は，あまり行われていない．そのような議
論を行うことは，人にとってパートナーといえるようなコミュ
ニケーションが可能な非タスク指向型対話エージェント開発の
ために有用であると考えられる．
そこで本研究では，エージェントの言語的な振る舞いごとの
効果の検証を目的とする．具体的なアプローチとして，人同士
の会話における言語的な配慮が体系化されたポライトネス理論
[23]で定義されている発話戦略であるポジティブ・ポライトネ
ス・ストラテジー（PPS）および，ネガティブ・ポライトネス・
ストラテジー（NPS）に基づいて発話を実装したエージェント
の印象評価を行う．PPSは，相手との心理的距離を積極的に縮
めようとする発話戦略である．一方 NPS は，相手との心理的
距離を縮めようとせず，維持するための発話戦略である．
会話による人とエージェントの関係性構築においては，エー
ジェントが用いる発話戦略が言語としての情報のみでなく，
エージェントが人との関係性構築に対して何らかの意図を持っ
ていると人が感じるような言語的振る舞いを設計することが有
効であると考えられる．そのため本研究では特に，PPSの一種
であり，エージェントが用いることで人が意図を帰属するとい
われている冗談 [24]に着目して検証を行う．
本研究の構成は，次の通りである．2章では，ポライトネス
理論の概略および，本研究と，ポライトネス理論を応用した従
来の人間共生システム設計に関する研究の違いを示す．3章で
は，ポライトネス・ストラテジーに基づき，ユーザとエージェ
ントの関係性について議論する．4章では，エージェントが用
いるポライトネス・ストラテジーの効果を検証し，結果を示
す．5章では，得られた結果および本研究全体について議論を
行い，最後に 6章で結論を述べる．

2. 関連研究
2.1 ポライトネス理論
ポライトネス理論は，Goffmanが社会心理学の概念として導
入したフェイス理論 [25] を拡張したものであり，相手との良
好な関係性を構築するための言語的な配慮をストラテジーとし
て体系化したものである．
ここで，会話をしている二者のうち，話し手を S，聞き手を

Hと定める [23]．一般的に，Sと Hは，フェイス（face）と呼
ばれる対人関係に関する欲求（面子）を持っており，Sは，H
のフェイスを保持しようと努める．しかし，S の行為が H の
フェイスを侵害してしまう場合がある．そのように，相手の
フェイスを侵害する行為のことを，FTA（Face-threatening act）
と呼ぶ．S が FTA を行う必要があるとき，S は，FTA の重さ

Do the FTA 

(5) Don’t do the FTA 

On record 

(4) Off record 

(1) Baldly (without redress) 

With redress 

(2) Positive politeness 

(3) Negative politeness 

図 1 話し手が選択可能な FTA [23]

（フェイス侵害度）を見積もる．ある行為 x のフェイス侵害度
は，（1）式で決まる．

Wx = D (S, H)+P (H, S)+Rx (1)

（1）式において，Dは，Sと Hの社会的，心理的距離を表す．P
は，Sに対して Hが持つ力の大きさを表す．そして Rx は，当
該文化において行為 x が H にかける負荷の大きさを表す．す
なわち，Wは Dと Pと Rの総和値であり，それぞれの値が高
くなればなるほど，フェイス侵害度も高くなる．Pや Rは異な
る文化や社会で変動するため，同じ発話行為でも文化や社会に
よりフェイス侵害度が変動することが（1）式には表されてい
る [23, 26]．
図 1に，Sが選択可能な FTAを示す．図 1の（1）から（5）

は，FTA の度合いが最も低いときのストラテジー 1 から最も
高いときのストラテジー 5 まで昇順に示している．（5）Don’t
do the FTAは，フェイス侵害度が大きすぎるため発話行為その
ものを行わない状況である．例えば，Hの社会的地位が Sに対
してあまりにも高い場合に選択される．逆に，火事に気付いて
Help!と叫ぶような，緊急の場合で FTA自体が意味を持たない
ようなときは，（1）Baldly（without redress）を選択する．（4）
Off recordは，見積もりのフェイス侵害度がかなり高いときに
選択されるストラテジーで，相手にはっきりと言葉に出して言
わずにそれとなく意図を伝える．例えば，窓を閉めて欲しいと
きに，「窓を閉めて」と言わずに，「ここは，寒い」というのは，
Off recordである．On recordには，redressive actionを伴って
なされる（2）ネガティブ・ポライトネスと（3）ポジティブ・
ポライトネスのストラテジーがある．S の行為が H の，相手
に立ち入られたくないという欲求であるネガティブ・フェイス
に配慮したものであるときには，それを（2）ネガティブ・ポ
ライトネス，相手と近づきたいという欲求であるポジティブ・
フェイスに配慮したものは，（3）ポジティブ・ポライトネスと
いう [23, 26]．すなわち，フェイス侵害度が相対的に高い場合
に NPS，相対的に低い場合に PPS が選択される．NPS には，
「悲観的であれ」「敬意を示せ」「謝罪せよ」など，表 1に示す
全部で 10のストラテジーがあり，PPSには，「H（の興味，欲
求，ニーズ，持ち物）に気づき注意を向けよ」「冗談を言え」「楽
観的であれ」など表 1に示す全部で 15のストラテジーがある
[23]．

2.2 ポライトネス理論に基づいた人間共生システムの
設計

これまでにポライトネス理論は，人工知能分野においても取
り上げられてきた [27, 28]．実際に，ポライトネス理論を応用
した人間共生システムの研究開発は行われている [22, 29–35]．
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システムによる発話の生成に関する研究として，Guptaらは，
ポライトネス・ストラテジーに基づいて自律的に発話を生成す
るエージェントを提案した [29]．Briggs らは，ポライトネス
理論に基づいて，言語表現を人のように細かく調整することが
可能なロボットを提案した [30]．学習支援システムに関する研
究では，Wangらによって，外国語教育システムが学習者に対
してフィードバックを行う際に用いるポライトネス・ストラテ
ジーの違いが，学習者のモチベーションや学習成果に与える効
果の検証が行われた [31]．人とエージェントやロボットとの場
面ごとのインタラクションに注目した研究として，Takayama
らは，ロボットが人に対して反対意見を述べる場面で，NPSを
用いることによって印象の向上を試みた [32]．Mahaらは，受
付ロボットが用いるポライトネス・ストラテジーの効果を検証
した [33]．Srinivasanらは，ロボットが人に助けを求める場面
におけるポライトネス・ストラテジーの効果を検証し，場面と
ストラテジーの効果を対応付けた [22]．Torreyらは，ロボット
が料理をする人に対してアドバイスを行う場面におけるポライ
トネス・ストラテジーの効果を検証した [34]．ロボット同士の
円滑な会話を実現するための研究として，吉池らは，フェイス
侵害度を考慮することで，ロボット同士が行う多人数会話の組
織化を行った [35]．以上の従来研究では，吉池らの研究 [35]
を除き，日本語を対象とした議論が行われていないため，得ら
れた知見を日本語の会話スタイルに基づいて行うコミュニケー
ションに直接適応できるとはいえない．日本語を対象に行われ
た吉池らの研究では，フェイス侵害度を考慮することでロボッ
ト同士の自己目的的な会話（会話それ自体を楽しむ会話）を生
成した [35]．この知見は，実験参加者がフェイス侵害を回避す
るロボットの多人数会話を傍観者 [36] として主観評価した実
験の結果から得られた．一方で吉池ら [35] は，フェイス侵害
度を中心に扱っており，ポライトネス・ストラテジーを含めた
議論は行っていない．
これらの従来研究に対して，本研究では，人とエージェント
の日本語で行われる一対一の会話に着目し，エージェントが用
いるポライトネス・ストラテジーが人に与える印象や関係性構
築にもたらす効果の検証を試みる．人とエージェントの関係性
構築において，人同士の会話で用いられる言語的な戦略の有効
性は，Cassell らによって示されている [37]．一方，エージェ
ントとユーザの一対一での会話では，応答責任が生じることに
よってユーザの行動が制約される [35] ことが指摘されている
が，本研究では HAI 分野の目標の一つである「ユーザと長く
付き合っていけるパートナーとしてのエージェントの開発」を
前提として議論を行う．
以降，本研究で扱うような人と会話を行うことで関係性を構
築していくことが想定されたエージェントを，会話エージェン
トと呼ぶことにする．山田らによる定義では，会話エージェン
トは，身体表現と音声言語を用いて人と対面でコミュニケー
ションができるエージェント [10] としているが，ここでは広
く，チャットボットのようにテキストで発話を行う形態のエー
ジェントも，会話エージェントに含むこととする．

表1 NPSと PPS一覧 [23]
NPS PPS
1：慣習に基づき間接的であれ． 1：H（の興味，欲求，ニーズ，

持ち物）に気づき，注意を向
けよ．

2：質問せよ，ヘッジを用いよ． 2：（H への興味，賛意，共感
を）誇張せよ．

3：悲観的であれ． 3：Hへの関心を強調せよ．
4：負担 Rx を最小化せよ． 4：仲間ウチであることを示す

標識を用いよ．
5：敬意を示せ． 5：一致を求めよ．
6：謝罪せよ． 6：不一致を避けよ．
7：Sと Hを非人称化せよ． 7：共通基盤を想定・喚起・主

張せよ．
8：FTA を一般的規則として述
べよ．

8：冗談を言え．

9：名詞化せよ． 9：S は H の欲求を承知し気
遣っていると主張せよ，もし
くは，それを前提とせよ．

10：自分が借りを負うこと，相
手に借りを負わせないことを，
オン・レコードで表せ．

10：申し出よ，約束せよ．

�������������
11：楽観的であれ．

�������������
12：Sと H両者を行動に
含めよ．

�������������
13：理由を述べよ（もしくは
尋ねよ）．

�������������
14：相互性を想定せよ，
もしくは主張せよ．

�������������
15：Hに贈り物をせよ（品物，
共感，理解，協力）．

3. ユーザと会話エージェントの関係性
2.1節で述べた通り，人は，会話相手との心理的距離や社会
的な立場を考慮して，相手のフェイスをできるだけ侵害しない
ように言語的な配慮を行う．同様の考え方がロボット同士の多
人数会話にも応用されており，フェイス侵害度（Wx）を考慮し
たロボットの発話選択の有用性が吉池らの研究によって示され
た [35]．ここでは，フェイス侵害度に加えて，ポライトネス・
ストラテジー [23]を扱った議論を行う．

3.1 フェイス侵害度に基づいたポライトネス・ストラテ
ジーの選択

本研究では，ポライトネス理論において基本的欲求とされ
る，相手に立ち入られたくないという欲求であるネガティブ・
フェイスと，相手と近づきたいという欲求であるポジティブ・
フェイスに対応したストラテジーである NPS と PPS に着目
する．
ポライトネス・ストラテジーを議論に含むことによって，従
来行われたフェイス侵害度のみを扱った議論 [35] と大きな違
いが生じる．それは，ポライトネス・ストラテジーには，「冗談
を言う」といった，一般的な認識で考えれば，場合によって相
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Agent acts PPS 
Wx<  

User rejects PPS 
Wx>  

User accepts PPS Wx<  

PPS 
User Agent 

NPS 
User Agent 

Agent acts NPS Wx>  

図 2 ユーザとの会話においてエージェントが選択するポライ
トネス・ストラテジーの遷移

手のフェイスを大幅に侵害する可能性が考えられるような振る
舞いが，相手との心理的距離を縮めるための PPS として分類
されている点 [38] である．この相違点は，フェイス侵害を回
避することによってユーザに不快な思いをさせないことに指向
したコミュニケーション設計のみでなく，逆に人同士における
友人関係のように，心理的距離を積極的に縮めるコミュニケー
ション設計のために有効に働くと考えられる．
エージェントがユーザに対して発話する際に選択するポライ
トネス・ストラテジーの遷移を図 2に示す．図 2では，ストラ
テジーのうち，NPSと PPSのどちらかを選択する場合を想定
している．エージェントが PPS を選択したとき，ユーザがそ
れを受容すれば，エージェントは PPS を選択し続ける．フェ
イス侵害度が高く，ユーザがエージェントによる PPSを拒絶し
た場合は，エージェントは NPSを用いて発話するようになる．
すなわち，ここでエージェントは，ユーザに対するフェイス侵
害度と，フェイス侵害度の閾値 θ を比較し，フェイス侵害度が
θ より低ければ PPSを選択し，高ければ NPSを選択する．こ
こでは，NPSを用いた発話が，最もフェイスを侵害しない振る
舞いであると考える．

3.2 会話状態の遷移
図 3 に，ユーザのフェイスに基づく会話状態の遷移図を示
す．図 3において，Initial state（初期状態）では，例えばエー
ジェントとユーザが初対面であれば，エージェントが「はじめ
まして」など初対面として適切な挨拶を行い，その後は非タス
ク指向的な会話をエージェントから始める．初対面でなけれ
ば，「こんにちは」など一般的な挨拶から会話を始める．その際
のユーザの返答に用いられているストラテジーに応じて，NPS
state もしくは PPS state に遷移する．NPS state では，ユーザ
は PPSを選択しない．この場合，ユーザはエージェントに対し
てネガティブ・フェイスを持っていると考えられるため，エー
ジェントは NPS を用いることが適切である．この状態が続い
ている間は，互いの心理的距離は縮まらず，維持される．会話
の中でユーザが PPS を用いた場合に，PPS state に遷移する．
PPS state では，ユーザが PPS を行うことがある．この場合，
ユーザがエージェントに対してポジティブ・フェイスを持って
いると考えられるため，エージェントも PPS を用いることが
適切である．PPS state が続いている間は，ユーザとエージェ
ントの心理的距離が縮まり続ける．すなわち，エージェントの
発話によってユーザとの心理的距離を縮めるためには，PPSを
用いることが効果的となる．一般的に，PPSはフェイス侵害度
が低いときに用いられるが，初対面の相手と仲良くなろうとす

NPS or PPS 

Greeting 
User Agent

Initial state

NPS

NPS
User Agent

NPS state

PPS

PPS
User Agent

PPS state

User acts NPS User acts PPS

User acts NPS

User acts PPS

User rejects agent

User Agent

Reject state 

図 3 ユーザのフェイスに基づく会話状態の遷移

る場合にも用いられる [23]．そのため，ユーザとの初対面会話
においてエージェントが PPS を用いることは，ユーザに対し
て心理的距離を縮めようとする意図を伝えるための手段として
用いることができると考えられる．

Initial state，NPS state，PPS stateのいずれにおいても，ユー
ザがエージェントを拒絶し，Reject stateに遷移する可能性があ
る．会話状態が Reject state に遷移した場合，インタラクショ
ンは終了する．
以上の 4 つの状態のうち，ユーザとエージェントが初対面
の状態である Initial state は，インタラクションにおいて必ず
生じることから，関係性構築において重要性が高いと考えられ
る．そこで本研究では，図 3に示す 4つの状態のうち，Initial
stateに着目する．

3.3 仮説：ユーザが意図を帰属する PPS
エージェントが PPS を用いて発話を行うことによってユー

ザとの心理的距離を縮めるためには，エージェントによる PPS
が，関係性を構築しようとする意図としてユーザに伝わる必要
があると考えられる．寺田らによれば，エージェントの意外性
のある振る舞い（騙し，嘘，冗談など）に対して，人は意図を帰
属するといわれている [24]．実際に，Siriが冗談を用いること
で，ユーザがパーソナリティーを感じるという報告 [8]がされ
ていることから，エージェントが意外性のある振る舞いを行う
ことは，エージェントが意図を持つ社会的な存在であるとユー
ザに感じさせる効果があると考えられる．冗談は，PPSの一種
であるため，冗談を発話することは，相手との心理的距離を縮
める効果があり，また意外性のある振る舞いであるといえる．
人同士のコミュニケーションでは，日常的に冗談を言いあう
ことで関係性を深めていく事例が報告されている [39, 40]．し
かし，一般的に，互いに冗談を受容する関係性というのは，友
人同士など親密なものが多い．そのため，ユーザが冗談を受容
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できる程度の親密な関係性が構築されている状態でエージェン
トが冗談を PPS として用いることで，より効果的に心理的距
離を縮めることができると考えられる．すなわち，エージェン
トがユーザに対して冗談を用いた発話を行えば，ユーザはエー
ジェントに対して意図を帰属しやすくなることで機械と会話
している感覚が軽減され，親密度が高い状態であれば，心理的
距離を縮める効果がみられると考えられる．エージェントが，
ユーザと初対面など深い関係性が構築されていない状態や，冗
談を好まないユーザと会話している状況で冗談を発話すると，
冗談が受容されずユーザのネガティブ・フェイスを侵害するこ
とで悪い印象を与える可能性もあるが，その一方で，エージェ
ントが機械であるという認識を軽減させると考えられる．
以上の議論から，下記のような仮説を立て，被験者実験に
よって検証する．実験では，初対面である実験参加者に対して
PPSの一種である冗談を用いて発話するエージェントと，NPS
を用いて丁寧な発話を行うエージェントの印象を，「エージェ
ントの人らしさに関する印象」「エージェントの冗談に関する
印象」「会話全体に関する印象」「エージェント自体に関する印
象」の 4観点から比較し，7段階の質問紙形式で主観評価する．
すなわち本研究では，図 3の Initial stateを想定したうえで，特
に，PPSの一種である冗談の効果に着目して検証を行う．

1. エージェントの人らしさに関する印象は，NPS を用いる
エージェントと比較して PPS を用いて発話するエージェ
ントが高い評価を得る．

2. 冗談に関する印象は，PPSを用いるエージェントが初対面
の設定で冗談を発話するため，印象としては冗談が受容さ
れにくく，7点を最も高い評価として，平均 5点未満の評
価を受ける．また，NPS を用いるエージェントは冗談を
発話しないため，評価の平均値は 4 点以上 5 点未満に収
まる．

3. 会話全体に関する印象は，PPSを用いるエージェントと比
較して NPSを用いるエージェントが高い評価を得る．

4. エージェント自体に関する印象は，PPSを用いるエージェ
ントと比較して NPS を用いるエージェントが高い評価を
得る．

5. エージェントの人らしさに関する印象について，男性参加
者は女性参加者よりも PPS を用いるエージェントを高く
評価する．また，男性参加者は，エージェントの人らしさ
に関する印象について，NPSよりも PPSを高く評価する．

4. 実験：エージェントが用いるポライトネス・
ストラテジーに対する主観評価

4.1 実験目的および変数
本実験の目的は，3.3節の仮説を検証することである．スト
ラテジーごとの比較を行うために，NPSを用いて発話するエー
ジェントと，PPSを用いて発話するエージェントを用意する．
また，エージェントの形態による印象への影響を考慮し，擬人
化された外見を持つエージェントが音声合成によって発話す
る human agent条件と，テキストを表示する画面をエージェン
トとして用いる text agent条件の 2条件で実験を行う．以上よ
り，本実験の独立変数は，「エージェントが用いるポライトネ

表2 NPSと PPSの発話内容の一部比較
NPS PPS
はじめまして． はじめまして．
ご気分はいかがですか？（敬意
を示せ）

随分と冴えない顔をしてらっ
しゃいますね．（冗談を言え）

そうですか． きっと独りのまま息を引き取
るのでしょう．（冗談を言え）

今日はいい天気ですね． まあ，それは置いといて．
台風などが来てしまうと，学校
に来られないので困りますよ
ね．（負担 Rx を最小化せよ）

今日はいい天気だね．

社会人になると，台風でも会社
に行かなければならないかも
しれませんが．（負担 Rx を最
小化せよ）

でも，あなたには関係ないね．
（冗談を言え）

ス・ストラテジー（エージェントの発話内容）」と「エージェン
トの形態」の二つである．従属変数は，エージェントおよび発
話内容に対する実験参加者の主観評価値である．

4.2 実験設定
4.2.1 エージェントの発話内容および発話方法
本実験では，エージェントが実験参加者と初対面会話を行っ
ている設定で，NPS を用いてエージェントが発話するパター
ンと，PPSを用いて発話するパターンのシナリオを用意し，そ
れらを用いた動画を作成する．エージェントの発話例を，表 2
に示す．エージェントの発話シナリオは，著者らが作成した．
NPSと PPSのシナリオの違いは，エージェントが用いるポラ
イトネス・ストラテジーであり，どちらのシナリオでも，天
気のことや近況など，同様の非タスク指向話題を取り上げる．
PPSのシナリオでは，エージェントが雑談の中に冗談を混ぜて
発話を行う．NPSのシナリオでは，エージェントが 10種類の
NPSのうち「負担 Rx を最小化せよ」，「敬意を示せ」，「謝罪せ
よ」を用いて丁寧な発話を行う．表 2において，エージェント
の発話例に，該当するポライトネス・ストラテジーを捕捉して
いる．捕捉のない発話例は，フェイス侵害に寄与の少ない発話
[38]である．PPSの発話数は 53，NPSの発話数は 56である．
どちらの動画も，時間は約 3分である．

Human agent 条件は，音声合成によって発話を行う．さら
に，図 4-(a) に示すように画面下に字幕を表示する．字幕は，
音声合成発話に合わせて一文字ずつ表示される．字幕を表示す
る理由として，音声合成による発話を実験参加者が聞き取れず
内容を理解できないことによって評価に影響が出る可能性を防
ぐためである．Text agent条件では，図 4-(b)に示すように，黒
い画面上に白文字で発話内容を表示する．音声合成による発話
は行わない．発話内容は，human agent条件の音声合成発話と
同じスピードで，一文字ずつ表示される．

PPS のシナリオにおいて，エージェントは冗談を発話する
が，冗談の内容をユーモラスで友好的なものに設定してしまう
と，実験参加者が主観評価を行う際に，PPSが高い評価を得る
ことを著者らが望んでいると推測することで評価結果に影響を
及ぼす可能性がある．そのため，本実験では，冗談に攻撃性を
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図5 Human agent条件に対する主観評価値の平均と標準偏差（n = 18）
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図6 Text agent条件に対する主観評価値の平均と標準偏差（n = 18）

4.5 実験結果
4.5.1 全参加者の条件別主観評価結果
図 5に，human agent条件に対する主観評価の結果を，図 6
に，text agent条件に対する評価の結果を示す．同図において，
グラフに添えている数字は，評価の平均点を小数点以下一桁
で表したものである．また，逆転項目には目印として項目番号
に “#”を添えている．これは，以降のグラフにおいても同様で
ある．

Human agent条件における NPSと PPSの評価値（図 5）を
統計的に比較するため，ウィルコクソンの符号付順位検定を用
いて，各質問項目に対して有意水準を 5％として有意差検定を
実施した．検定に際して，一つの仮説に対して二群の検定を複
数回行っている場合は，多重比較となるため，Holm法を用い
て，行った検定の回数に応じて p値を補正したうえで，有意水
準を 5 ％として有意差判定を行った [46]．以降の検定におい
ても，必要に応じて p値を補正している．その結果，Q2，Q6，
Q14，Q15，Q19において有意差（p <0.05）が認められた．ま
た，Q5，Q10，Q18，において有意傾向（p <0.1）が認められ
た．検定結果と図 5 から，全 20 項目中 5 項目において NPS
と PPS の評価に統計的な差が認められ，5 項目すべてにおい
て NPS が高い評価を得たことがわかる．有意差は認められな
かったものの，有意傾向が認められた 3項目では，Q5，Q18に

おいて NPSの評価値が高く，Q10においては，PPSの評価値
が高い．その他の項目では，NPSと PPSの評価に差は認めら
れなかった．

Text agent条件における評価値（図 6）に対しても同様にウィ
ルコクソンの符号付順位検定を用いて有意差検定を行った．そ
の結果，Q5，Q6において有意差（p <0.01）が認められ，Q2，
Q10，Q13，Q14において有意差（p <0.05）が認められた．ま
た，Q4において有意傾向（p <0.1）が認められた．検定結果と
図 6から，全 20項目中 6項目において NPSと PPSの評価に
統計的な差が認められ，6項目中 5項目（Q2，Q5，Q6，Q13，
Q14）は，NPSの評価が高く，1項目（Q10）は PPSの評価が高
いことがわかる．有意傾向が認められた 1項目（Q4）は，NPS
の評価が高い．その他の項目では，差は認められなかった．

4.5.2 男女別の主観評価結果
ここでは，より多くの項目で NPSと PPSの評価に差がみら
れた男性参加者による評価結果に注目して結果を示す．図 7
に，human agent条件に対する男性参加者の主観評価値の結果
を示す．ウィルコクソンの符号付順位検定の結果，Q10におい
て有意差（p <0.05）が認められた．また，Q2において有意傾
向（p <0.1）が認められた．検定結果と図 7から，男性参加者
は，Q10 において PPS を高く評価したことがわかる．有意傾
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(a) Human agent条件 (b) Text agent条件

図 4 実験動画の画面

持たせることで，そのような可能性を防ぐ工夫とした．攻撃性
を含む冗談は，冗談行動の一種として分類されている [41]．

4.2.2 エージェントの形態
本実験では，擬人化された外見を持つエージェント（human

agent条件）と，画面上にテキストを表示することのみで発話
するエージェント（text agent条件）を用いる．Human agent条
件のエージェントには，MMDAgentのメイ [42]（図 4-(a)）を
用いる．MMDAgent とは，名古屋工業大学国際音声技術研究
所によって作成されたオープンソースの音声インタラクション
システム構築ツールキットであり，音声に合わせて唇の形状を
変化させるリップシンクロナイゼーションシステムを搭載して
いる．女性の外見を持つエージェントを採用した理由は，女性
人型エージェントは，男性人型エージェントや非人型エージェ
ントと比べて良い印象を与える [43] という報告がされている
ことから，外見によって悪い印象を与えてしまうことを防ぐこ
とができると考えられるためである．また，メイは「アニメっ
ぽくなり過ぎず，逆にリアルにもなり過ぎない」ように設計さ
れている [44] ことから，外見によって極端な印象を与える可
能性が低いと考えられるため，メイを用いることとした．しか
し，どのような擬人化キャラクタを用いた場合でも，少なから
ず外見や音声合成の要因が印象に影響を与えてしまうと考えら
れる．そこで，ベースラインとしての比較のため，シンプルな
text agent条件（図 4-b）を用いた検証も行う．

4.3 実験手順
まず，実験参加者に対してブリーフィングを行う．ブリー
フィングでは，実験内容の説明と，署名形式での参加同意確認
を行う．実験内容の説明を行う際に，「動画内の相手と会話し
ているつもりで動画を視聴し，相手の発話に対する返答を頭の
中で思い浮かべる」ように実験参加者に対して教示を行う．
その後，実験参加者は，human agent条件または text agent条
件のどちらか一方の条件のみで，NPSと PPSの動画を連続で
視聴する．視聴する動画の順番は，順序効果を考慮して，NPS
の動画を先に視聴する群と PPS の動画を先に視聴する群に実
験参加者を均等に分ける．動画の再生は，ノート PC で行い，
human agent条件の音声合成は，外付けスピーカーから出力さ

れる．実験参加者は，椅子に座って動画を視聴する．動画の再
生は，実験者がリモコンを使って行う．実験参加者が動画を視
聴している間は，実験者は実験室から退室する．動画視聴終了
後，実験参加者は質問紙形式のアンケートに回答する．すべて
の項目に回答したところで，実験終了となる．
実験参加者は，工学または芸術を専攻する大学生，大学院生

36名（男性 20，女性 16）である．36名のうち，18名（男性
10，女性 8）ずつに対して，human agent条件と text agent条件
の被験者間計画で実験を行った．

4.4 評価方法
本実験で用いた印象評価の全 20項目は，以下の通りである．
Q1: 楽しかった
Q2: 相手に話を聞いて貰えている感じがした
Q3: 相手がどんな冗談を好んでいるかわかる
Q4: 自分の考えた事で相手が良い反応をするか期待した
Q5: 相手の事を信頼できる
Q6: 相手に対してイライラした
Q7: 相手の事が好きである
Q8: 相手の冗談を楽しめた
Q9: もっと会話したかった
Q10: 機械と話している感じがした
Q11: こんなエージェントが親友や家族のような存在として
欲しい
Q12: 相手の冗談を聞いて面白いと感じた
Q13: 自分の考えに対して，相手が期待通りの反応をした
Q14: 相手に冗談を言われて怒りたくなった（憤りを感じた）
Q15: もっと会話すれば，今より仲良くなれそうである
Q16: 相手は，あなたの事をよくわかっている
Q17: 会話を途中で辞めたくなった
Q18: 会話を盛り上げようとした
Q19: 相手に何か相談をしてみたい
Q20: 相手の冗談で笑った
各項目は，主に冗談関係の認知尺度 [41]およびゴッドスピー
ド尺度 [45] を参考に作成し，加えてエージェントや会話の印
象を調べる項目を，参加者の負担を考慮して項目数が多くなり
過ぎないように設定した．それぞれ，エージェントの人らしさ
に関する印象（Q10），エージェントの冗談に関する印象（Q3,
Q8, Q12, Q14, Q20），会話全体に関する印象（Q1, Q2, Q4, Q9,
Q13, Q17, Q18），エージェント自体に関する印象（Q5, Q6, Q7,
Q11, Q15, Q16, Q19）を確認するものである．各項目の評価方
法には，7 段階のリッカート尺度法（1:全く当てはまらない，
2:ほとんど当てはまらない，3:どちらかといえば当てはまらな
い，4:どちらともいえない，5:どちらかといえば当てはまる，6:
かなり当てはまる，7:完全に当てはまる）を用いる．全 20 項
目のうち，Q6, Q10, Q14, Q17 は，逆転項目である．例えば，
Q10において，評価値が 7に近づくほど「機械と話している感
じがしなかった」という評価になる．

758 Vol.30 No.5



ポライトネス・ストラテジーに基づく会話エージェントの言語的な振る舞いの違いが人との関係性構築にもたらす効果～初対面における冗談の心理効果～93

Human agent n=18  

2.4

4.6 4.3

4.1

5.9

3.4

4.4

5.7

4.6 4.4 4.7 4.5 4.3

5.4 5.7

4.5
3.8

4.7

3.4
4.2

3.4
4.3 4.3

3.7 3.6
3.9 3.9

3.6
3.3

2.8
3.5 3.6

3.0 3.3 2.9 3.3 2.9 3.1
2.5

2.1

0

1

2

3

4

5

6

7

#Q10 Q3 Q8 Q12 #Q14 Q20 Q1 Q2 Q4 Q9 Q13 #Q17 Q18 Q5 #Q6 Q7 Q11 Q15 Q16 Q19

NPS PPS

+

* + * *
+ *

* p < 0.05, + p < 0.1

* 

図5 Human agent条件に対する主観評価値の平均と標準偏差（n = 18）
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図6 Text agent条件に対する主観評価値の平均と標準偏差（n = 18）

4.5 実験結果
4.5.1 全参加者の条件別主観評価結果
図 5に，human agent条件に対する主観評価の結果を，図 6
に，text agent条件に対する評価の結果を示す．同図において，
グラフに添えている数字は，評価の平均点を小数点以下一桁
で表したものである．また，逆転項目には目印として項目番号
に “#”を添えている．これは，以降のグラフにおいても同様で
ある．

Human agent条件における NPSと PPSの評価値（図 5）を
統計的に比較するため，ウィルコクソンの符号付順位検定を用
いて，各質問項目に対して有意水準を 5％として有意差検定を
実施した．検定に際して，一つの仮説に対して二群の検定を複
数回行っている場合は，多重比較となるため，Holm法を用い
て，行った検定の回数に応じて p値を補正したうえで，有意水
準を 5 ％として有意差判定を行った [46]．以降の検定におい
ても，必要に応じて p値を補正している．その結果，Q2，Q6，
Q14，Q15，Q19において有意差（p <0.05）が認められた．ま
た，Q5，Q10，Q18，において有意傾向（p <0.1）が認められ
た．検定結果と図 5 から，全 20 項目中 5 項目において NPS
と PPS の評価に統計的な差が認められ，5 項目すべてにおい
て NPS が高い評価を得たことがわかる．有意差は認められな
かったものの，有意傾向が認められた 3項目では，Q5，Q18に

おいて NPSの評価値が高く，Q10においては，PPSの評価値
が高い．その他の項目では，NPSと PPSの評価に差は認めら
れなかった．

Text agent条件における評価値（図 6）に対しても同様にウィ
ルコクソンの符号付順位検定を用いて有意差検定を行った．そ
の結果，Q5，Q6において有意差（p <0.01）が認められ，Q2，
Q10，Q13，Q14において有意差（p <0.05）が認められた．ま
た，Q4において有意傾向（p <0.1）が認められた．検定結果と
図 6から，全 20項目中 6項目において NPSと PPSの評価に
統計的な差が認められ，6項目中 5項目（Q2，Q5，Q6，Q13，
Q14）は，NPSの評価が高く，1項目（Q10）は PPSの評価が高
いことがわかる．有意傾向が認められた 1項目（Q4）は，NPS
の評価が高い．その他の項目では，差は認められなかった．

4.5.2 男女別の主観評価結果
ここでは，より多くの項目で NPSと PPSの評価に差がみら
れた男性参加者による評価結果に注目して結果を示す．図 7
に，human agent条件に対する男性参加者の主観評価値の結果
を示す．ウィルコクソンの符号付順位検定の結果，Q10におい
て有意差（p <0.05）が認められた．また，Q2において有意傾
向（p <0.1）が認められた．検定結果と図 7から，男性参加者
は，Q10 において PPS を高く評価したことがわかる．有意傾
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図 7 Human agent条件に対する男性参加者の主観評価値の平均と標準偏差（n = 10）

図 8 Text agent条件に対する男性参加者の主観評価値の平均と標準偏差（n = 10）

向が認められた Q2においては，NPSを高く評価している．そ
の他の項目では，差は認められなかった．
女性参加者 8名による human agent条件に対する主観評価値
は，ウィルコクソンの符号付順位検定の結果，すべての項目に
おいて差は認められなかった．
図 8に，text agent条件に対する男性参加者の主観評価値の結
果を示す．ウィルコクソンの符号付順位検定の結果，Q2，Q6，
Q14において有意傾向（p <0.1）が認められた．検定結果と図
8から，有意傾向が認められた 3項目すべてにおいて，NPSが
高い評価を得た．その他の項目では，差は認められなかった．
Human agent条件の結果（図 7）とは異なり，text agent条件で
は，NPSと PPSの人らしさの評価（Q10）について男性参加者
の主観評価値に差がみられなかった．
女性参加者 8 名による text agent 条件に対する主観評価値
は，ウィルコクソンの符号付順位検定の結果，Q10において有
意差（p <0.05）が認められ，Q3に有意傾向（p <0.1）が認めら
れた．有意差が認められた Q10 および有意傾向が認められた
Q3 は，どちらも PPS が高い評価を得た．その他の項目では，
差は認められなかった．
以上の結果から，エージェントの人らしさに関する評価

（Q10）に着目すると，human agent 条件では，男性参加者が
PPS を高く評価したが，text agent 条件では，男性参加者によ

る NPSと PPSの評価に差はみられず，女性参加者が PPSを高
く評価した．さらに，text agent 条件に参加した女性は，エー
ジェントの冗談に関する印象の項目のうち Q3について，PPS
を高く評価する傾向がみられた．
ここでは，3.3節の仮説 5を検証するため，エージェントの
人らしさに関する印象（Q10）の評価に関する男性参加者と女
性参加者の評価値を比較する．図 9に，human agent条件にお
ける PPSに対する Q10の評価の平均値を男性参加者と女性参
加者で比較した結果を示す．マン・ホイットニーの U検定の結
果，有意差（p <0.05）が認められた．図 10に，text agent条件
における PPSに対する Q10の評価の平均値を男性参加者と女
性参加者で比較した結果を示す．マン・ホイットニーの U 検
定の結果，有意差は認められなかった．

5. 考察
5.1 全参加者の主観評価結果について
エージェントの人らしさに関する評価（Q10）は，3.3 節の
仮説 1を支持する結果となり，エージェントの冗談には，特に
text agent 条件において，機械と会話している感覚を軽減させ
る効果がみられた．Human agent条件においても，同様の傾向
がみられた．冗談を発話するエージェントが冗談を発話しない
エージェントと比較して人らしさを感じさせるという結果は，
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図10 Text agent条件における PPSに対するエージェントの
人らしさに関する印象評価値の男女比較

従来研究 [8]でも報告されている．しかし，human agent条件
は，人らしさに関する評価の平均点が，NPSと PPSのどちらも
4点未満であることから，印象としては，機械と会話している
感覚を参加者に与えていたと考えられる．理由として，human
agent条件では，擬人化キャラクタが参加者の前に居ることや，
音声合成による発話を行うことで，発話内容以外の要因が参加
者に対して機械的な印象を与えた可能性が考えられる．

3.3 節の仮説 2 に関して，どちらの条件でも PPS の評価値
の平均は 5 点未満となり，仮説を支持する結果となった．こ
のことから，本実験において，初対面での冗談は，平均的には
高い評価を得なかったと考えられる．NPSの評価値の平均は，
「Q14：相手に冗談を言われて怒りたくなった（憤りを感じた）」
を除いて，4点を 0.1から 0.6点下回った項目が複数あるもの
の，どちらの条件でも概ね 4 点以上 5 点未満の範囲に収まっ
た．一方，「Q14：相手に冗談を言われて怒りたくなった（憤り
を感じた）」については，仮説 2に反して，NPSは，いずれの
条件でも平均 5点以上の高い評価を受けた．また，PPSとの評
価に有意差がみられた．このような結果となった理由として，
PPSの冗談と比較して NPSの丁寧な発話が参加者に対して憤
りを感じさせず相対的に評価が高くなったためであると考えら
れる．

Human agent条件について，3.3節の仮説 3は，会話全体に
関する評価の平均値は，該当する 7 項目すべてにおいて NPS
が高い評価を得ているものの，有意差または有意傾向が認めら
れなかった項目が 5 項目あり，仮説全体としては支持されな
かった．一方で，「Q2：相手に話を聞いて貰えている感じがし

た」においては，有意差が認められた．このような結果になっ
た理由として，初対面の状態で冗談を発話する PPS と比較し
て相対的に NPSが話を聞いてくれている印象を与えたと考え
られる．すなわち，エージェントの攻撃的な冗談が，参加者の
フェイスを侵害した可能性が考えられる．このことから，エー
ジェントの冗談が，相手のフェイスをないがしろにする行為で
あるインポライトネス [47]として働き，「話を聞いてくれてい
ない」という印象を与えた可能性が示唆される．これに対して
NPS は，初対面という場面設定において，フェイス侵害を回
避する働きをしたことが示唆される．これは，人同士の日本語
で行われる初対面会話では，一般的に話し手が丁寧な表現を用
いる割合が多い [48]ためであると考えられる．Text agent条件
についても同様に，仮説 3全体としては支持されなかった．一
方で，human agent条件と同様に Q2において有意差が認めら
れた．また，text agent条件とは異なり，「Q13：自分の考えに
対して，相手が期待通りの反応をした」においても有意差が認
められた．このような結果になった理由としては，全体的には
human agent条件の場合と同様であると考えられるが，発話内
容以外の要因が少ない text agent条件の方が，発話の違いによ
る印象に差が出やすい可能性があると考えられる．

Human agent条件について，3.3節の仮説 4は，エージェン
ト自体に関する評価の平均値は，該当する 7項目すべてにおい
て NPS が高い評価を得ているものの，有意差または有意傾向
が認められなかった項目が 3 項目あり，仮説全体としては支
持されなかった．このような結果になった原因として，有意差
または有意傾向が認められなかった 3 項目「Q7：相手のこと
が好きである」，「Q11：こんなエージェントが親友や家族のよ
うな存在として欲しい」，「Q16：相手は，あなたの事をよくわ
かっている」は，親密な状態になることで高い評価を得られる
項目であると考えられ，初対面場面においては NPS，PPS の
どちらも高い評価を得にくかったためであると考えられる．ま
た，text agent条件についても，「Q5：相手の事を信頼できる」，
「Q6：相手に対してイライラした」において有意差が認められ
たものの，human agent条件と同様に仮説 4全体としては支持
されなかった．

5.2 男女別の結果について
Human agent条件の評価は，3.3節の仮説 5を支持する結果

となり，エージェントの人らしさの評価（Q10）において，男性
参加者が PPS を NPS と比較して高く評価した．理由として，
5.1節で述べたようにエージェントが外見や音声合成から機械
的な印象を与えている一方で，本実験で用いたメイが女性エー
ジェントであることから，攻撃的な冗談に対して意外性を強く
感じた可能性が考えられる．すなわち，エージェントの外見と
行動にギャップを感じた可能性 [49]が考えられる．

Text agent条件の評価は，仮説 5に反し，エージェントの人
らしさに関する印象の項目（Q10）において，男性参加者によ
る NPSと PPSに対する評価値には差がみられなかった．一方
で，女性参加者は，同様の項目について PPSを高く評価し，有
意差が認められた．このことから，男性のみでなく，女性に対
しても，エージェントの冗談によって機械と会話している感覚

2018/10 761

ポライトネス・ストラテジーに基づく会話エージェントの言語的な振る舞いの違いが人との関係性構築にもたらす効果～初対面における冗談の心理効果～ポライトネス・ストラテジーに基づく会話エージェントの言語的な振る舞いの違いが人との関係性構築にもたらす効果～初対面における冗談の心理効果～97

タラクションを行う実験を検討し，着目するストラテジーや実
験参加者の属性の幅を広げることで，より汎用性の高い知見の
獲得を試みる．また，エージェントに実装する言語的振る舞い
の妥当性についても，より詳細に検討していく予定である．
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を軽減させることができる可能性が示唆された．一方，参加者
について，性別以外にも印象評価に差が出る要因が存在すると
考えられ，さらなる分析の必要性が示唆される．

PPSを用いるエージェントに対する人らしさに関する主観評
価値を男性参加者と女性参加者で比較したころ，human agent
条件において，男性参加者が女性参加者よりもエージェントを
高く評価した．これは，仮説 5 を支持する結果である．一方
で，text agent 条件においては，仮説 5 に反して，評価値の性
差は認められなかった．このことから，冗談を発話することに
よる機械らしさを軽減する効果は，身体性を持たないエージェ
ントを用いた場合では，性差がみられにくい可能性が考えら
れる．

5.3 全体の議論
5.3.1 本研究の制限
本研究では，ポライトネス理論に基づき，エージェントと
ユーザの関係性構築について，特に初対面における，PPSの一
種である冗談に着目して議論した．また，エージェントが冗談
を用いることで，機械と会話している感覚を軽減させる効果が
みられることが示唆された．
一方で，実験で主として効果を検証したポライトネス・スト
ラテジーは，冗談に限定されている．これは，従来研究 [8]で
得られている知見を支持しているものの，本研究で得られた知
見のみでは，2.2節で述べた「ユーザと長く付き合っていける
パートナーとしてのエージェントの開発」に対するポライトネ
ス理論の活用可能性について詳細な議論を行うことは難しい．
特に，3.1節の図 2および 3.2節の図 3で示したモデルの妥当
性を検証するためには，全 15種の PPS，全 10種の NPSを対
象とし，初対面以外の場面も考慮した長期的な実験を実施する
ことがより適切であると考えられる．また，ユーザのフェイス
の状態をエージェントが判別するために，フェイス侵害度を定
量的に表現することや，例えばユーザが冗談を発話した場合
に，その発話が冗談か否かを判別する方法の検討および，エー
ジェントの発話一つ一つのリアルタイムな評価が必要になると
考えられ，これらは将来的な課題である．

5.3.2 本研究の貢献
4章で行った実験は，対象とする会話場面およびポライトネ
ス・ストラテジーが限定的であったが，機械と会話している感
覚を軽減させるといった，人とエージェントの会話ならではの
効果を観察することができた．この効果は，エージェントが機
械であるという認識を軽減させ，人とエージェントのパート
ナーとしての関係性構築において有効に働くと考えられる．さ
らに，参加者の性別の違いによる PPS（冗談）に対する評価の
差を観察することができた．これは，人とエージェントの会話
においても，人同士の一般的な会話と同様に言語的振る舞いの
受け取り方が性別によって異なることや，エージェントに対し
て意図を帰属するような言語的振る舞いに性差が存在すること
を示唆している．

Torreyらの研究では，人の作業を支援するロボットの言語的
振る舞いの設計に対して，ポライトネス理論を含む人同士に適

応されているコミュニケーション戦略を用いることが有効であ
る可能性が示唆されている [34]．また，ポライトネス理論に基
づいた研究以外にも，従来の会話エージェントに関する研究に
おいても，ポライトネス・ストラテジーは用いられている．例
えば，相手に共感するという行為は PPS に該当する [23] が，
ユーザとのコミュニケーション発展のために共感するという行
為を用いる会話エージェントに関する研究は活発に行われてい
る [50, 51]．それらの研究のように，一般的に人が用いている
ような言語的振る舞いを活用してユーザとコミュニケーション
を行うエージェントやロボットを対象とした研究にポライトネ
ス理論の概念を導入することは，言語的振る舞い一つ一つの効
果を体系的に示していくために有用である可能性が考えられ，
本研究は，そのためのアプローチの一つとして位置づけられ
る．ただし，5.3.1 節で述べたように，より詳細な議論を行う
ためには，エージェントが用いるポライトネス・ストラテジー
が人に与える印象や，関係性構築にもたらす効果の継続的・網
羅的な検証が必要と考えられる．

6. おわりに
本研究では，人とパートナーになれるような会話エージェン

ト設計のために，エージェントの言語的な振る舞いが人に与え
る印象や関係性構築にもたらす効果について，そのうち，特に
初対面における冗談の効果に着目して議論した．具体的には，
人同士の会話における言語的な配慮が体系化されたポライトネ
ス理論の側面から，人と会話エージェントの関係性構築につい
て検討した．これまでの人とエージェントのコミュニケーショ
ンにおける知見を基に，エージェントが相手との心理的距離を
積極的に縮める効果を持つ PPS の一種である冗談を発話する
ことで，人がエージェントに対して意図を感じやすくなり，機
械と会話している感覚を軽減させるという仮説を立てた．
仮説を検証するため，PPS を用いて発話するエージェント

と，相手との心理的距離を縮めずに維持する効果を持つ NPS
を用いて発話するエージェントに対する印象を，初対面会話を
想定した場面において比較し，主観評価する被験者実験を行っ
た．実験では，擬人化された外見を持ち，音声合成によって発
話を行うエージェントと，画面上に文字を表示することによっ
てのみ発話を行う身体性を持たないエージェントの 2種類を用
いた．実験の結果，NPSを用いて丁寧な発話を行うエージェン
トと，PPSの一種である冗談を用いて発話を行うエージェント
では，全体的な印象は NPS を用いるエージェントが高い評価
を得た一方で，冗談を発話することは，特にテキストを表示し
て発話する身体性を持たないエージェントが行った場合に，機
械と会話している感覚を軽減させる効果があった．音声合成発
話を行う擬人化キャラクタを用いた場合では，その効果が弱く
なるものの，同様の傾向がみられた．言語的な振る舞いによっ
て機械と会話している感覚を軽減させる効果は，人と会話エー
ジェントのパートナーとしての関係性構築に有効に働くと考え
られる．
本研究では，エージェントが参加者と会話している設定の動

画を用いて実験を行った．そのため，実際の会話場面における
検証を行っていないことは，課題となる．今後は，実際にイン
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図9 Human agent条件における PPSに対するエージェント
の人らしさに関する印象評価値の男女比較
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図10 Text agent条件における PPSに対するエージェントの
人らしさに関する印象評価値の男女比較

従来研究 [8]でも報告されている．しかし，human agent条件
は，人らしさに関する評価の平均点が，NPSと PPSのどちらも
4点未満であることから，印象としては，機械と会話している
感覚を参加者に与えていたと考えられる．理由として，human
agent条件では，擬人化キャラクタが参加者の前に居ることや，
音声合成による発話を行うことで，発話内容以外の要因が参加
者に対して機械的な印象を与えた可能性が考えられる．

3.3 節の仮説 2 に関して，どちらの条件でも PPS の評価値
の平均は 5 点未満となり，仮説を支持する結果となった．こ
のことから，本実験において，初対面での冗談は，平均的には
高い評価を得なかったと考えられる．NPSの評価値の平均は，
「Q14：相手に冗談を言われて怒りたくなった（憤りを感じた）」
を除いて，4点を 0.1から 0.6点下回った項目が複数あるもの
の，どちらの条件でも概ね 4 点以上 5 点未満の範囲に収まっ
た．一方，「Q14：相手に冗談を言われて怒りたくなった（憤り
を感じた）」については，仮説 2に反して，NPSは，いずれの
条件でも平均 5点以上の高い評価を受けた．また，PPSとの評
価に有意差がみられた．このような結果となった理由として，
PPSの冗談と比較して NPSの丁寧な発話が参加者に対して憤
りを感じさせず相対的に評価が高くなったためであると考えら
れる．

Human agent条件について，3.3節の仮説 3は，会話全体に
関する評価の平均値は，該当する 7 項目すべてにおいて NPS
が高い評価を得ているものの，有意差または有意傾向が認めら
れなかった項目が 5 項目あり，仮説全体としては支持されな
かった．一方で，「Q2：相手に話を聞いて貰えている感じがし

た」においては，有意差が認められた．このような結果になっ
た理由として，初対面の状態で冗談を発話する PPS と比較し
て相対的に NPSが話を聞いてくれている印象を与えたと考え
られる．すなわち，エージェントの攻撃的な冗談が，参加者の
フェイスを侵害した可能性が考えられる．このことから，エー
ジェントの冗談が，相手のフェイスをないがしろにする行為で
あるインポライトネス [47]として働き，「話を聞いてくれてい
ない」という印象を与えた可能性が示唆される．これに対して
NPS は，初対面という場面設定において，フェイス侵害を回
避する働きをしたことが示唆される．これは，人同士の日本語
で行われる初対面会話では，一般的に話し手が丁寧な表現を用
いる割合が多い [48]ためであると考えられる．Text agent条件
についても同様に，仮説 3全体としては支持されなかった．一
方で，human agent条件と同様に Q2において有意差が認めら
れた．また，text agent条件とは異なり，「Q13：自分の考えに
対して，相手が期待通りの反応をした」においても有意差が認
められた．このような結果になった理由としては，全体的には
human agent条件の場合と同様であると考えられるが，発話内
容以外の要因が少ない text agent条件の方が，発話の違いによ
る印象に差が出やすい可能性があると考えられる．

Human agent条件について，3.3節の仮説 4は，エージェン
ト自体に関する評価の平均値は，該当する 7項目すべてにおい
て NPS が高い評価を得ているものの，有意差または有意傾向
が認められなかった項目が 3 項目あり，仮説全体としては支
持されなかった．このような結果になった原因として，有意差
または有意傾向が認められなかった 3 項目「Q7：相手のこと
が好きである」，「Q11：こんなエージェントが親友や家族のよ
うな存在として欲しい」，「Q16：相手は，あなたの事をよくわ
かっている」は，親密な状態になることで高い評価を得られる
項目であると考えられ，初対面場面においては NPS，PPS の
どちらも高い評価を得にくかったためであると考えられる．ま
た，text agent条件についても，「Q5：相手の事を信頼できる」，
「Q6：相手に対してイライラした」において有意差が認められ
たものの，human agent条件と同様に仮説 4全体としては支持
されなかった．

5.2 男女別の結果について
Human agent条件の評価は，3.3節の仮説 5を支持する結果

となり，エージェントの人らしさの評価（Q10）において，男性
参加者が PPS を NPS と比較して高く評価した．理由として，
5.1節で述べたようにエージェントが外見や音声合成から機械
的な印象を与えている一方で，本実験で用いたメイが女性エー
ジェントであることから，攻撃的な冗談に対して意外性を強く
感じた可能性が考えられる．すなわち，エージェントの外見と
行動にギャップを感じた可能性 [49]が考えられる．

Text agent条件の評価は，仮説 5に反し，エージェントの人
らしさに関する印象の項目（Q10）において，男性参加者によ
る NPSと PPSに対する評価値には差がみられなかった．一方
で，女性参加者は，同様の項目について PPSを高く評価し，有
意差が認められた．このことから，男性のみでなく，女性に対
しても，エージェントの冗談によって機械と会話している感覚
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タラクションを行う実験を検討し，着目するストラテジーや実
験参加者の属性の幅を広げることで，より汎用性の高い知見の
獲得を試みる．また，エージェントに実装する言語的振る舞い
の妥当性についても，より詳細に検討していく予定である．
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The Effect of Differences in Linguistic Behavior by Conversational Agents Based on Politeness Strategies for Development
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Abstract:
In recent years, for the development of agents capable of communicating as partner of humans, research of to realize a more

natural conversation between humans and agents is drawing attention. On the other hand, few researches attempt to systematize
the effect of agent’s linguistic behavior on the impression and relationship building. Humans are selects linguistic consideration in
conversation taking psychological distance and social position into consideration in order to build good relationships with opponents.
Based on the idea of Reeves’s media equation and Dennett’s intentional stance, it seems that there is effective linguistic consideration
for relationship building also in human-agent conversation. There, in this research, we aim to verify the effect of agent’s linguistic
behavior on the impression and relationship building. As an approach, based on the politeness theory, we subjectively evaluate the
impression when the agent used jokes that can be expected to have an effect to attribute intention to users among the consideration
to actively reduce the distance to the opponent (Positive politeness strategy), and consideration for keeping it (Negative politeness
strategy), by participant experiments.
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