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概要
本研究では、大規模汎用言語モデルを用いた雑談

対話システムにおける、対人関係性に基づいた発話
制御の実現を目指す。大規模汎用言語モデルは膨大
な学習データやニューラルネットワークのパラメ
タ数によって、知識や文章表現の面で多様な出力で
きるが、その多様性ゆえに「敬語からタメ口にな
る」や「攻撃的になる」など、意図や場面に関係な
く様々なスタイルで発話を生成してしまい、制御が
難しい。本稿では、ポライトネス理論を参考に、相
手との対人関係性を示す情報をプロンプトに付与す
ることで、ポライトネス・ストラテジーを考慮した
応答を生成できるか検証する。また実験結果をもと
に、「大規模汎用言語モデルの発話生成能力を活か
しながらポライトネス・ストラテジーを考慮する対
話システム」を実現する上で解決すべき課題につい
て議論をする。
1 序論
近年、ニューラルネットワーク (NN)による言語

モデルは様々なタスクで好成績を収め、流暢な文
章生成が可能であることが示されている。中でも
GPT-3[1]などの大規模汎用言語モデルはウェブデー
タなどを含む雑多なコーパスを事前学習で用いるこ
とで、In-context Learningと呼ばれる、Few-Shotで特
定の言語タスクの処理能力を獲得できる手法が提案
されている。また、大規模なコーパスと NNのパラ
メタ数のおかげで、大規模汎用言語モデルは多様な
知識や文章表現がモデルに学習されており、自然か
つ創造性豊かな文章生成が必要な対話や小説生成等
のタスクで高い性能を発揮する [1, 2]。
しかし、対話においては我々の実装 [3]に課題が

見つかっており、誤り分析によると評価の低下に大
きく影響したのは「発話スタイルの変化」であっ
た。具体的には図 1の例のように、チャットボット
という役割や初対面の距離感がシステムに期待され
ている場面だが、対話中に敬語から友達口調 (タメ

System あいみょんさん知ってるんですね!ちなみにどの曲
が好きですか?

User マリーゴールドが好き。
System マリーゴールド良いですよね～。この間カラオケで

歌ってみたら 86点でした。
User 点数高いね！好きな曲はある？
System うーん、難しい質問ですね。でもやっぱりスピッツ

かな。
User スピッツいいよね！カラオケ良くいく？
System 行きますよ!友達とよくいきます。
User いいね！この前田中みな実さん見かけたよ
System え!どこでですか?あ、あとタピオカ屋さんにも行っ

たけど行列だった...
User カフェで見た！タピオカ好きなの？
System うん!ミルクティー味が一番好きだよ!
User 分かる！おいしいよね！田中みな実さんは好き？
System めっちゃ可愛いじゃん!憧れるー!あの人性格悪いら

しいよー笑
(中略)

System 今度買ってみようかな♪ちなみにこの前テレビでみ
たんだけど、女性ホルモン増やすために豆乳飲んで
るらしいよ!

User そうなんだ詳しいね！
System うん!だから肌きれいなんだね!
User ほんとだね！うらやましいなー
System じゃあまた明日学校でー!ばいばーい!(ここで退室)

図 1 HyperCLOVA を利用した雑談対話システムにおけ
る、友達口調 (タメ口)に変化していく対話の例。システ
ムにはチャットボットとしての役割や初対面の距離感が
期待されている。

口) になり、発話スタイルの制御ができていない。
その他にも「攻撃的になる」など、発話スタイル [4]
が一度崩れると、それ以降の発話がより過激になっ
ていき、話者間の心理的距離が急激に変化する現象
がみられた。原因として、モデルへの入力情報に対
人関係性を示すものが無いことや、対話相手との心
理的距離を戦略的に調節する能力が無いことが考え
られる。
一方、人間同士の会話では、対話相手に対する自
身の社会的役割や心理的距離をもとに言語の使用域
を変化させ、円滑な関係性の構築を行うことができ
る。対話システムも同様であることが望ましいが、
大規模汎用言語モデルに対人関係性を考慮した発
話が生成できるか、未だ定かではない。そこで本研
究では、大規模汎用言語モデルの応答多様性を活か
しつつ、対人関係性の制御を行える対話システム
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の構築を目指す。そして、その初期段階の取り組
みとして、ポライトネス理論を参考に実験を行う。
HyperCLOVAを用いた雑談対話システムに対人関係
性を指示する情報を付与することで、ポライトネ
ス・ストラテジー (つまり、指示された関係性を維
持するためのポジティブ・ポライトネスとネガティ
ブ・ポライトネスの使い分け)を獲得できるのかを
検証する。具体的には、ポライトネス理論における
話者のフェイスを表す式を参考に、対人関係性を
「役割関係」と「心理的距離」の二つのパラメタに分
別してシステムに入力し、適切な距離関係を維持で
きるかを検証する。
2 関連研究
ポライトネス理論 ポライトネス理論とは、会話

相手との関係性を適切または良好に維持するため
の、言語的な配慮についての理論であり、語用論の
分野で研究されている [5, 6]。その理論では、会話
における話し手 𝑆 と聞き手 𝐻 は共にフェイスと呼
ばれる対人関係に関する欲求を持っており、その
フェイスを保持しようと努める。フェイスには、相
手と近づきたいという欲求であるポジティブ・フェ
イスと相手に立ち入られたくない欲求であるネガ
ティブ・フェイスの二種類が存在する。しかし、𝑆

の行為や発言が相手のフェイスを侵害してしまう場
合があり、そういった行為のことを Face-Threatening
Act(FTA)と呼ぶ。FTAを行う必要がある場合は、対
話相手に対するフェイス侵害度𝑊𝑥 を見積もる。行
為 𝑥のフェイス侵害度は、以下の式で決定される。

𝑊𝑥 = 𝐷 (𝑆, 𝐻) + 𝑃(𝐻, 𝑆) + 𝑅𝑥 (1)

ただし、𝐷 は 𝑆と 𝐻 の社会的・心理的距離、𝑃は 𝑆

に対する 𝐻の持つ権力の大きさ、𝑅はその文化にお
ける行為・発話内容の重要度を指す。このとき、相
手へのフェイス侵害度が相対的に高い場合に比較
的選択される、ネガティブ・フェイスに配慮した発
話戦略をネガティブ・ポライトネス・ストラテジー
(NPS)と呼ぶ。反対に、相手へのフェイス侵害度が
相対的に低い場合に比較的選択される、ポジティ
ブ・フェイスに配慮した発話戦略をポジティブ・ポ
ライトネス・ストラテジー (PPS)と呼ぶ。人はこれ
ら 2つのポライトネスを自然と使い分けることで、
対人関係性の制御を行っている。対話システムの分
野でもポライトネス・ストラテジーを取り入れた研
究も行われている [7, 8, 9, 10, 11, 12]。

HyperCLOVA に基づく対話システム LINE と
NAVERが共同で日本語に特化した GPT-3と同様な
性能・性質をもつ言語モデルを開発し、その処理に
必要なインフラ構築を行っている。その構築された
言語モデルを内包するシステム群のことを、我々は

HyperCLOVA (ハイパークローバ) [2]と呼んでいる。
対話システムライブコンペティション 4[13](ライ
ブコンペ 4) では、HyperCLOVA をベースとした対
話システムが構築され、オープントラック、シチュ
エーショントラックの両方で好成績を収めた [3]。
HyperCLOVA は、入力文字列であるプロンプトに
よってコンテクスト (対話履歴やペルソナ [14]など)
を付与することができるが、人が発話する際に考慮
される様々な形態のコンテクストとは違い、モダリ
ティの制約 (言語のみ)やトークン数の制約 (2048個
まで)があるため、適切な発話生成に必要な情報を
厳選しなければならないという課題がある。
ライブコンペ 4 でのエラー分析によると、スタ
イル変化の誤りや勝手に対話を終了する誤り (e.g.
「そろそろ寝る時間なので終わりにしましょう。」)
など、対話特有の課題が自然性評価の低下に強く影
響を与えていた。これらの誤りが生じる一因として
は、「自然な応答」を生成するために十分なコンテ
クストが何であるか解明されておらず、現状では不
足している可能性が挙げられる。本研究ではその情
報の一つとして対人関係性に着目する。
3 プロンプトへの対人関係性付与
人間は対話相手ごとに話し方を変化させることか
ら、対人関係性は発話のスタイルを決定づける重要
な要因だと考えられる。本節では、大規模汎用言語
モデルを用いた対話システムにおいて、対人関係性
をプロンプトに付与し、対話相手のフェイスを推定
可能にすることで、ポライトネス・ストラテジーに
基づいて応答できるか検証する。式 (1) を参考に、
対人関係性を役割関係と心理的距離の 2つのパラメ
タによって表す。今回は HyperCLOVAに入力するプ
ロンプトに記述するため、これらの値を自然言語で
表現することを試みる。
役割関係 役割関係は、対話相手に対する自身の
社会的な立場を示す情報を指す。例えば、「上司と
部下」、「同僚同士」、「初対面同士」などである。こ
の役割関係は、式 (1)において、話し手の聞き手に
対する権力を指す 𝑃(𝐻, 𝑆) を説明するものとして設
定したが、表現によっては話し手と聞き手の親疎の
距離を指す 𝐷 (𝑆, 𝐻) にも影響する可能性がある (e.g.
「友人」という単語は親しさの意味も含む)。
心理的距離 心理的距離は、話者間の親密さの度
合いを指す。本稿では、「親密である」、「親密ではな
い」、「苦手である」という 3段階で表現することと
した。この心理的距離は、式 (1)において、𝐷 (𝑆, 𝐻)
を説明するものとして設定した。
プロンプト HyperCLOVAへの入力として使用す
る、役割関係と心理的距離を考慮した応答生成プロ
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===
アイとマナカが雑談をしている。 # 状況
アイは 28歳女性でマナカは 29歳女性。 # ペルソナ
アイは後輩でマナカは先輩。 # 役割関係
アイはマナカが苦手である。 # 心理的距離、アイ (システム)

側の視点のみ

# 以下は対話のサンプル
アイ (後輩): 最近マナカさん仕事で忙しいですもんね。
マナカ (先輩): それなのよ！上司が次から次へと仕事振って
きて本当に困るのよ。

アイ (後輩): そうですね、マナカさんが頑張っているからあの
部署は成り立っていますね。

マナカ (先輩): アイちゃんうちの部署助けに来て～。アイ
ちゃんならいつでも歓迎するよ！

アイ (後輩): いえ、今の仕事割と好きなんで...。
マナカ (先輩): そっかー。でもアイちゃんと話すとめっちゃ
楽になるんだよね～。今度飲みに行こうよ！

アイ (後輩): 最近はコロナのせいで出歩きづらいですし、飲み
に行くのはちょっと。
マナカ (先輩): そうだね。じゃあコロナが収束したら飲みに
行こう！

アイ (後輩): いつになるかわかりませんけどね...。
マナカ (先輩): たしかになー。ところで、アイちゃんの部署の
タケルくんは元気？

図 2 対人関係性を付与したショット例。「アイ」がシス
テム側である。#以降はコメントである。

ンプトを説明する。図 2にショット例を示す。まず
上部のタスク説明には上から順に状況、ペルソナ、
役割関係、心理的距離を付与した。心理的距離は話
者側の視点のみ記述し、対話相手と対称性があると
は限らない。タスク説明ののちには対話例を記す。
発話は、"アイ (後輩): "などのように名前と役割関
係を付与した話者タグの後から記述した。Few-Shot
は三種類用意し、それぞれ別の役割関係と心理的距
離の対話例にした。また、対話例では PPS と NPS
の両方の発話を含むように作成した。最後に、現在
進行中の対話について Shotと同様の形式で記述し、
自身の話者タグから発話の生成を開始する。
4 実験
対人関係性をプロンプトに記述することにより、

ポライトネス・ストラテジーを考慮した発話が生成
できるかを検証する実験を行った。
4.1 実験設定
実験では、評価者が役割になりきり、各対話モデ

ルと 5ターン (5発話ずつ)の自由雑談を行い、直後
のアンケートによる評価を行う。実験に使用するモ
デルは、役割関係である「上司」、「同僚」、「部下」
の三種類のものと心理的距離「親密である」、「親密
ではない」、「苦手である」の三種類の全ての組み合
わせである。評価者は上司モデルに対して部下、同
僚モデルに対して同僚、部下モデルに対して上司に

なり切って対話を行う。アンケート評価は以下の 3
種類の性能を測定する 5つの項目で評価を行う。

• 過度なフェイス侵害がないかを示す基準とし
て「システムと心地よく対話ができたか (心地
よさ)」

• PPSの基準として「システムは会話に関心があ
るか (関心)」と「システムは親しみやすいか (親
しみ)」

• NPS の基準として「システムは敬意を示して
いるか (敬意)」と「システムの返答は丁寧か
(丁寧)」

それぞれを 5段階のリッカート尺度 (1: 全くそう思
わない、2: そう思わない、3: どちらでもない、4: そ
う思う、5: とてもそう思う)で評価する。
4.2 結果・考察
本節では、実験の結果を役割関係が発話に与える
影響と心理的距離が発話に与える影響の観点から分
析・考察を行う。

4.2.1 役割関係が発話に与える影響の比較
式 1を基に考えると、𝑃(𝐻, 𝑆) が低いのは上司で
あり PPSが多く使用されることが予想できるが、反
対に部下は NPSが使用される割合が多くなると予
想できる。図 3 に心理的距離が近い (親しい) モデ
ルのうち、役割関係での比較を示す。上司において
は、関心と親しみの PPS を示す指標 (PPS 指標) が
高く、敬意と丁寧の NPSを示す指標 (NPS指標)が
低いことから、HyperCLOVAは上司の社会的な権力
を認識した上で応答生成できているといえる。しか
し、上司は PPS指標は 3.0付近となっており、高く
なるという予測には反する結果となった。このこと
から、PPSに基づく発話が表現できず、心地よさの
低減に影響したと考えられる。
部下については、NPS指標より PPS指標が高いこ
とから、敬意を示すなどといった部下の立場に基づ
いた発話スタイルを獲得できているといえる。
同僚については、PPS 指標で高い数値を得てい
るが、これは心理的距離が役割関係の影響を受け
ているといえる。つまり、親しい上司と親しい同
僚を比較すると、立場上必然と親しい同僚の方が
心理的距離が近く、フェイス侵害度が低くなり、
HyperCLOVAの応答生成にも影響した可能性がある
といえる。また、これらの結果に基づいて、役割関
係が心理的距離 𝐷 (𝑆, 𝐻) の範囲を決定づける要素に
なると考えられる (e.g. 上司・部下の関係では親密
さの上限があり、より親密になる場合は友人という
役割関係に変化させる必要がある)。
また、心地よさに関しては同僚が高く、上司や部
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図 3 役割関係間の比較。心理的距離が近い (親しい)も
の同士を比較した。

図 4 上司の評価結果

下などの役割関係が非対称な場合に低いといえる。
力関係の差が大きいほどフェイス侵害の可能性が高
く、心地よい対話にはより高度なポライトネス・ス
トラテジーが必要である。そのため、HyperCLOVA
のみによる戦略制御を改善する余地があるとわかっ
た。また、関係の非対称性が強くなるほど応答の質
が低下する要因として、プロンプトの対話履歴に発
話スタイルが違う文章が混在することが挙げられる
が、今後詳しい調査が必要である。

4.2.2 心理的距離が発話に与える影響の比較
上司を演じる対話システムの人手評価の結果につ

いて、図 4に示す。心理的距離が近いほど敬意・丁
寧の NPS指標に低い値が出ている。これは、上司と
いう権力による 𝑃(𝐻, 𝑆) の低さと親密であるという
𝐷 (𝑆, 𝐻) の低さが共にフェイス侵害度を下げ、PPS
がより選択される要因になることから説明できる。
しかし、関心・親しみなどの PPS指標に関しては心
理的距離によって差がついておらず、心理的距離を
制御できていないことを示している。
次に同僚の結果を示す図 5を見ると、心理的に近
いほど PPS が非常に高いことがわかる。心地よさ
も高いことから、HyperCLOVAはこのような対等な
関係性における発話戦略が得意なことが伺える。反
面、心理的距離が近くても NPS指標が高いため、丁
寧な言葉遣いをしていることや、心理的距離が遠く
ても対話相手に親しみやすさを感じさせてしまう発
話を行なっていることがわかり、モデルが十分に心
理的距離を認識していないことを示している。
最後に部下の結果を示す図 6をみると、NPSの指

標が非常に高く、心理的距離に関わらず、部下とし
ての敬意や丁寧さを含んだ振る舞いが可能なことを

図 5 同僚の評価結果

図 6 部下の評価結果

示している。しかし、PPS指標の評価が心理的距離
が遠い時に最も高い。これは直感に反する結果であ
り、モデルが心理的距離を十分に表現できていない
ことを示しているといえる。
これらの結果から、プロンプトに説明を付与する
ことで心理的距離を制御することは難しいと考えら
れる。特定の役割に準じた発話はある程度可能であ
るが、その役割の中での心理的距離のグラデーショ
ンを表現することができていないことを示す結果と
なり、課題が残っていることがわかった。
5 結論・今後の研究
本研究では、HyperCLOVAに基づく対話システム
の対人関係性の制御を目指し、初期段階の検証を
行った。ポライトネス理論に基づき、対人関係性を
「役割関係」と「心理的距離」に分別してプロンプ
トへ記述することで、ポライトネス・ストラテジー
の獲得ができるかを調査した。結果、発話スタイル
は役割関係の影響を受けており、上司・部下のよう
な権力的な非対称性を表現することはできること
がわかったが、心地よい対話を行うためのポライト
ネス・ストラテジーの性能は不十分であることがわ
かった。また、心理的距離に関しては軽微な影響し
か確認できず、細部まで表現しきれないという結果
になった。今後は、心理的距離のグラデーションの
表現や心地よい発話生成ができるように、ポライト
ネス・ストラテジーの管理を言語モデルに依存せ
ず、外部モジュールに切り出し、適切にプロンプト
を切り替える仕組みを検討する。また、式 (1)にお
ける心理的距離 𝐷 (𝑆, 𝐻) や発話内容の軽重 𝑅𝑥 の定
量化を検討し、それに基づく出力のフィルタリング
に取り組んでいく。

― 1924 ― This work is licensed by the author(s) under CC BY 4.0
 (https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).
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