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概要

本稿では，話者 (キャラクタ)の性格を反映した発
話文を生成するシステムを提案する．このシステム

は，文型推定モジュールと発話文生成モジュールか

ら構成されている．文型推定モジュールは，話者と

して設定したいキャラクタの性格ベクトルから，そ

のキャラクタが使用する表現文型のリストを推定

する．発話文生成モジュールは，推定された表現文

型のリストと，発話意図およびキーワードを受け取

り，そのキャラクタらしい発話文を生成する．

1 はじめに

近年，ユーザーからの質問に応答したり，ユー

ザーと対話したりするエージェントを内部に組み込

んだシステムやサービスが発展してきた．その代表

例に，AIスピーカーがある．
対話相手であるエージェントにユーザーが好む

個性や性格を付与すること (エージェントのキャラ
クタ化)は，エージェントへの愛着を生むことに繋
がる [1]と考えられる．しかし，現在のエージェン
トは没個性的に設定されているか，あるいは特定

のキャラクタの性格と口調を作り込んでいるもの

[2][3]がほとんどである．そのため，ユーザーは対
話相手のエージェントの性格を自由に設定すること

ができない．

この問題を解決するために，本稿では話者の性

格，発話意図，キーワードの 3つの入力から，その
性格を反映した発話文を生成するシステムを提案す

る．本システムはこれらを入力とすることで，既存

研究 [2][4][5]とは異なり，対話環境において話題・
発話意図に即し，かつキャラクタらしい一発話を生

成できる．

以下，まず 2節で，話者の性格をどのように表現
するかについて述べる．続いて 3節でシステムの概
要を示し，4節と 5節でシステムを構成する 2つの
モジュールについて説明する．

2 性格ベクトル

本研究では，話者の性格を以下に示す 12 軸 (次
元)のベクトルで表現する．各次元の値は，−2から
2までの 5段階の整数値である．

A. 話者の性質に関わる要素 (4軸)
1. 現代的な—古びた
2. 男性的—女性的
3. 大人びた—幼い
4. 丁寧—荒っぽい

B. 話者の性格を表現する要素 (8軸)
5. 活発—落ち着いた
6. ポジティブ—ネガティブ
7. 親しげ—そっけない
8. せっかち—のんびり
9. 優しい—冷たい

10. 豪快—繊細
11. 積極的—消極的
12. 社交的—孤立的

これらのうち，Bの 8軸の設計にあたっては BIG5
[6]や MBTI [7]などの性格診断を参考にした．それ
に加え，話者の性質を表す 4 軸 (A) を新たに導入
した．

3 発話文生成システムの概要

作成した発話文生成システムの構成を図 1 に示
す．本システムは，(1)文型推定モジュール (4節)，
(2)発話文生成モジュール (5節)の 2つのモジュー
ルから構成されている．

4 文型推定モジュール

文型推定モジュールは，文型データベース (文型
DB)とキャラクタデータベース (キャラクタ DB)を
利用して，入力された任意の性格ベクトルから，そ

の性格を持つキャラクタが使用すると考えられる文

型リストを出力する．
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図 1 発話文生成システムの構成

4.1 文型データベース

文型 DBは『発話文表現文型辞書』[8]から発話意
図 46種類，表現文型 7,826件を選択し，データベー
ス化したものである．『発話文表現文型辞書』では，

各文型に対して，接続形式 (文型に含まれる核とな
る述語の活用型とテンス・否定の有無)，主要部 (述
語に後続する助動詞 (相当句)と接辞など)，末尾部
(終助詞と文末記号)が定義されている．文型 DBで
は，新たに主要部の先頭部の特徴を 7種類，主要部
の終端部の特徴を 53種類に分類し，これらの分類
情報を追加した．また特徴ベクトルは，対立する 2
要素を 1軸にまとめ，全部で 11次元のベクトルに
変換した．文型 DBのレコード例を表 1に示す．

表 1 文型 DBのレコード例
発話意図 J04
ID 12
接続形式 V/b
主要部 べきじゃなかったんだ
末尾部* よ
主要部の先頭部* 融合じゃ
主要部の終端部* んだ
例文 食べるべきじゃなかったんだよ
特徴ベクトル* 1,0,3,0,-1,0,1,0,0,-2,-2

なお，各文型を構成する要素のうち，*をつけたも
のは，キャラクタ DBの拡張 (4.2.2節)や性格を反映
した文型の推定 (4.3節)において重要な役割を担う．

4.2 キャラクタデータベース

キャラクタ DBは，それぞれのキャラクタに対し
て次の 2種類の情報を定義したデータベースである
（図 2）．

1. キャラクタ hの性格ベクトル c(h)
2. キャラクタ hがそれぞれの発話意図 I で使用

する表現文型のリスト
∑

I RI (h)

本研究で使用する発話意図は全部で 46種類あり，
これらすべてに使用文型のリスト RI (h)を定義する
のは作業量が多い．そこで，まず，7種類の発話意
図に対して使用文型を定義し，その定義に基づいて

残りの 39種類の発話意図の使用文型を自動推定す
る方法を採用した．

4.2.1 初期データベースの作成

ソーシャルゲームの男性キャラクタ 25 名 (付録
A.1)に対して，性格ベクトルを定義し，7種類の発
話意図において使用すると考えられる文型を定義

した．ソーシャルゲームのキャラクタを選択したの

は，以下の理由による．

1. 多くの場合，強い個性が付与される．
2. 同じ人物 (ユーザー)への発話が必ずある．
3. 舞台や年齢設定の変化が少ない．

4.2.2 データベースの拡張

定義した 7種類の発話意図のデータに基づいて，
残りの 39種類の発話意図の使用文型を以下のよう
に決定した．

1. 文型 DBにおいて，発話意図 I に属する表現

文型 r ∈ RI に対して，キャラクタ h のスコア

s(r, h)を算出する．
2. その最大値を T とする．

3. T > 0の場合は，s(r, h) ≥ 4T/5を満たす文型 r

を，キャラクタ hが発話意図 I で使用する文型

リスト RI (h)に含める．
それ以外の場合は，最大値 Tをとる文型 r のみ

を RI (h)とする．

ここでスコア s(r, h)は，次のように定義する．

(1)s(r, h) = 50 ∗ s1(r, h) + 100 ∗ s2(r, h)
+ 200 ∗ s3(r, h) + 200 ∗ s4(r, h)

• s1(r, h) キャラクタ h が，文型 r の主要部の先

頭部を使用する割合．

• s2(r, h) キャラクタ h が，文型 r の主要部の終

端部を使用する割合．ただし，使用しない場合

は，−1．
• s3(r, h) キャラクタ h が，文型 r の主要部の終

端部と末尾部の組み合わせを使用する割合．た
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図 2 キャラクタ DB

だし，使用しない場合は，−1．
• s4(r, h) キャラクタ hが使用する文型の特徴ベ

クトルの平均と，文型 r の特徴ベクトルとのコ

サイン類似度．

なお，これらの値の計算に用いる文型は，7種類の
発話意図に対して定義した，キャラクタ hが使用す

る文型すべてである．

4.3 性格に対する文型推定

こうして完成させたキャラクタ DBを利用して，
未知のキャラクタ uの性格ベクトル c(u)から，その
キャラクタが使用する表現文型のリスト RI (u)を推
定する．発話意図 I を表す全文型 RI のうち，どの

文型 r を RI (u)に含めるかは，次のスコアに基づい
て決定する．

t(r,u) = t1(r,u) + t2(r,u) + t3(r,u) (2)

以下では，推定のための仮定と tn(r,u) の計算法を
示す．

4.3.1 性格と表現文型の関連性

仮定 1 キャラクタの性格と使用する表現文型の間

には，関連性がある

例えば，丁寧な振る舞いをするキャラクタは敬語

を用いることが多く，女性的なキャラクタは「～わ

よ」「～だわ」を多用する．

このような関連性をスコアに反映するために，文

型 rの使用者特性ベクトル c(r) (文型 rの使用者の性

格ベクトルの平均)を求める．この c(r)とキャタク
タ uの性格ベクトル c(u)の類似度が高ければ，キャ
タクタ hが文型 r を使用する可能性が高いと考え，

スコア t1を次のように定義する．

t1(r,u) = cos(c(r), c(u)) (3)

4.3.2 性格の類似性

仮定 2 性格が似ているキャラクタは，同じ表現文

型を使用する可能性が高い

ここでは，仮定 2に基づいて未知のキャタクタ u

の性格ベクトル c(u) とキャラクタ DB 内の既知の
キャタクタ h の性格ベクトル c(h)との類似度を考
える．性格ベクトルの各軸は独立した意味を持って

いるため，単純な差異よりも傾向の一致やその正負

の一致が意味を持つと考えられる．そこでまず性格

ベクトルの各要素において，スコアの計算の前提と

なる値を表 2 に従って定め，性格類似度ベクトル
a(h,u)を求める．

表 2 性格類似度ベクトルの要素の値の算出表
-2 -1 0 1 2

-2 3 1 -1 -2 -3
-1 1 2 0 -1 -2
0 -1 0 1 0 -1
1 -2 -1 0 2 1
2 -3 -2 -1 1 3

この性格類似度ベクトルをもとに，以下の式でス

コアを計算する．

t2(r,u) =
∑

hi ∈H(r)

a(hi,u) · c(r)T

|RI (hi)|
(4)

ここで H(r)は文型 r を使用するキャラクタの集

合，|RI (hi)| はキャタクタ hi が発話意図 Iで使用す
る文型の数である．この式の分数は，特定のキャタ

クタ hi と未知のキャラクタ u との性格類似度に基

づく寄与であり，それをすべての既存のキャラクタ

に対して足し合わせている．

4.3.3 文型の類似度

仮定 3 ある文型を使用するならば，それと類似す

る文型を使用する可能性も高い

この仮定に従い，ある文型 ri にスコア t2が与えら

れた時，文型 ri に類似する文型にスコアを与える.
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文型間の類似度の計算には文型 DBの特徴ベクトル
v(r)のコサイン類似度を利用する．

t3(r,u) =
∑

ri ∈(RI−{r })
t2(ri,u) · cos(v(ri), v(r)) (5)

ここで RI は，与えられた発話意図 I に属するすべ

ての文型を表す．

4.3.4 文型リストの決定

発話意図 Iにおいて，(式 2)のスコア上位 20%の
文型をキャラクタ uが使用する文型リスト RI (u)に
含める．同時に，それらの文型にスコアに反映した

確率を付与する．

5 発話文生成モジュール

発話文生成モジュールは，キャラクタ uが使用す

る文型リスト
∑

I RI (u) と，発話意図 I およびキー

ワードから，発話文 (表層文字列)を生成する．以下
では，まず，発話文生成で利用する述語データベー

スを説明し，次に，発話文生成の手順を述べる．

5.1 述語データベース

述語データベース (述語 DB)は，入力されたキー
ワード (名詞)から文を作るためのデータベースで，
「キーワード+助詞+述語」形式のデータ 239,645 件
が収録されている．このデータベースは，Googleの
Web日本語 Nグラム (2007)[9]から，以下の手順で
作成した．

1. 1-gramデータから，頻度上位 5,000個の一般
名詞を収集した．

2. 3-gramデータから，上記の各名詞 (N)に対し
て，パターン「N+は/が/を+P」に合致するデー
タを収集した．ここで P は述語であり，動詞
(V)は頻度上位の最大 20個，イ形容詞 (A)とナ
形容詞 (C)は最大 10個を収集した．

以下に具体例を示す．

(例) Tシャツ を 着る V 165247
Tシャツ は 高い A 2727
Tシャツ が 好きだ C 3486

5.2 発話文の生成手順

発話文を以下の手順で生成する．

1. 使用文型の選択
与えられた発話意図 I から使用文型リスト

RI (u)を得る．このリストに含まれる文型には，

確率が付与されているので，その確率に従って

実際に使用する文型をひとつ選択する．

2. キーワード文の作成
選択された文型の接続形式に従って述語形式

(動詞，イ形容詞，ナ形容詞)をランダムにひと
つ決定し，述語 DBを参照して，レコード (文)
をひとつ，頻度に応じた確率で選択する．

3. 表層文の生成
ステップ 2で選択された文とステップ 1で選択
された文型を HaoriBricks3[10]を用いて結合し，
表層文を生成する．

6 生成例と検討

システムが生成した発話例を付録 A.2に示す．

キャラクタ 1では，末尾部「ぞ」の使用や，「～く
れんか」といった時代がかった話し方の文型が出力

されている．一方，キャラクタ 2では，感嘆符や長
音記号，促音化などの音変化を含んだ文型が用いら

れ，子供っぽさの感じられる口調が多く見られる．

キャラクタ 3では，総じて敬語表現が出力されてお
り，末尾部の「よ」や「ね」などによって大人びた

柔らかい印象が感じられる．以上のように，キャラ

クタの性格を反映した発話文が生成できていること

が確認できる．

その一方で，発話意図を適切に表わさない発話文

も生成されている．表現文型は，必ずしも任意の

キーワード文と結合できるわけではない．たとえ

ば，I07 (決心-実行)は，意志性を持った動詞を持つ
文としか結合できず，それ以外の文と結合すると発

話意図を表せなくなる．また，J01(褒める)や J02(貶
す)などの Jに区分される発話意図では，キーワー
ド文の述語が意図伝達の中核要素となるため，意図

を適切に反映した述語の選択が必要となる．

現在のシステムは，キーワード文の選択 (述語補
完)は，キーワードと表現文型の接続形式のみに依
存している．表現文型の意図を反映した述語補完，

および，性格を反映した述語補完の実現が，今後の

課題である．
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付録 A
A.1 キャラクタ DBに登録したキャラクタ一覧 (25キャラクタ)
作品名 キャラクタのリスト

刀剣乱舞 山姥切国広,歌仙兼定,三日月宗近,一期一振,岩融,堀川国広,大倶利伽羅,秋田藤四郎,宗三
左文字,包丁藤四郎,太鼓鐘貞宗,和泉守兼定,燭台切光忠,肥前忠広,小狐丸

A3! 佐久間咲也,皇天馬,攝津万里,月岡紬
ディズニーツイステッ
ドワンダーランド

リドル・ローズハート,レオナ・キングスカラー,アズール・アーシェングロット,カリム・
アルアジーム,ヴィル・シェーンハイト,ジェイド・リーチ

A.2 発話文の生成例
キャラクタ 1 キャラクタ 2 キャラクタ 3

性格ベクトル [-2,2,0,-1,0,1,1,-2,0,2,1,1] [2,0,-1,0,1,1,1,-2,1,0,1,1] [1,0,2,1,-2,0,-1,-1,1,-1,0,1]
(古風で男性的な性格) (現代的でやや幼くのんびり

とした性格)
(落ち着いて大人びた丁寧な
性格)

キーワード 菓子 お茶 雪

T01 説明-物事 菓子が豊富だぞ お茶が好きだよ 雪は大丈夫ですよ
T06 伝聞 菓子を得意ではなかったらし

い
お茶が大好きじゃないそうだ
よ

雪が大量ではないらしいです
よ

I01 願望-実行 菓子を売りたいなあ お茶を飲みたいなあ 雪が積もりたいです
I02 願望-非実行 菓子を紹介したくないのだ お茶を点てたくないよ 雪がちらつきたくないですよ
I03 願望-事態 菓子を食べないといい お茶が出たらいいなあ 雪は降ったらいいですね
I04 願望-他者の行為 菓子を作らないでほしいもの

だ
お茶をしないでほしいなあ 雪が積もってほしいですね

I05 後悔-実行 菓子をいただかなければよ
かった

お茶を買わなきゃよかったん
だよ

雪が積もらなければよかった
です

I06 後悔-非実行 菓子を持つんだったなあ お茶を飲むんだったよ 雪が降るべきでした
I07 決心-実行 菓子を食うんだ お茶をいただくもんね 雪が積もってみせますよ
I08 決心-非実行 菓子を買わないぞ お茶を濁さない！ 雪が残りません
J01 褒める 菓子は甘いなあ お茶が美味しい！ 雪がたくさんですよ
J02 貶す 菓子が大好きだぞ お茶が大好きだよ 雪は好きですよ
J03 非難-過失 菓子が最高だったな お茶はおいしーい！ 雪が少なすぎでしょう
J04 非難-実行 菓子を買ったな お茶をしなければよかったん

だよ
雪が降らなきゃよかったで
しょうに

J05 非難-非実行 菓子を作るべきだったのに お茶を飲まないから 雪が降り積もらなかったんで
すね

R01 命令 菓子を食べてもらおう お茶をいただいちゃえよ 雪が降ってもらいますよ
R02 依頼-実行 菓子を詰んでくれんか お茶をしてくれよ 雪を見てくださいませんか
R03 依頼-非実行 菓子を買わないでくれ お茶を入れないでほしいなあ 雪が舞わないでくださいます

か
R04 勧誘 菓子をいただくぞ お茶を飲もっか 雪が積もりましょうか
R05 忠告 菓子を食べないことだ お茶を楽しむ方がいいよ 雪が降らない方がいいですよ
R06 勧告 菓子を購入すべきではないか お茶を飲むべきだと思うよ 雪が積もるべきでしょう
R07 許可 菓子を食べてよし お茶を買っていいよ 雪が降ってもかまいませんよ
R08 禁止 菓子があってはだめだ お茶を飲んじゃいけないよ 雪が残ってはだめですよ
R09 勧め 菓子を食べたらどうだ お茶を出せばいいよ 雪が降ればいいのですよ
O01 申し出 菓子を作ってやろう お茶を飲んでやるよ 雪がお降りしましょうか
Q03 確認-肯否要求 菓子を食べたか？ お茶をいただいたんだっけ？ 雪が少なかったのでしたっ

け？
Q04 確認-未知情報要求 菓子はいかがだったかな？ お茶は格別だった？ 雪が好きでしたっけ？
Q05 確認-念押し 菓子が好きでないよな？ お茶が好きじゃなかったんだ

よね？
雪がたくさんではないんです
よね？

Q06 許可要求 菓子を食べさせてくれ お茶を楽しませてよ 雪が降らせてくれませんか
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