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概要
近年，架空の人物になりきって応答を生成する雑

談対話システムの研究が盛んである．多くの研究が
「キャラらしさ」の評価を人間による多数決で行っ
ているが，この評価方法がなりきりの正確さを評価
できているかは不明である．そこで，本稿では人間
同士で「キャラらしさ」のイメージがどのくらい一
致しているのかを確認する手法を提案する．具体的
には，数名のファンがキャラらしいセリフとキャラ
らしくないセリフを書き，4択クイズを作成する．
別の人間がクイズを解き，一致率などを分析するこ
とでキャライメージの違いを調べる．結果，原作者
とファンと作品を知らない人が持つイメージに異な
る特徴が見られた．

1 はじめに
近年，雑談を行う対話システムの研究が盛んであ

る．中でも，創作上の架空の人物（以降，キャラと
呼ぶ）になりきらせることで一貫した個性を持った
応答を生成させる研究は，需要の高さと応用の広さ
から重要である．エンターテインメントの観点から
はなじみ深いキャラと話せることが多くのユーザや
研究者の注目を集めており [1, 2, 3, 4]，応用の観点
からは対話システムに任意の個性を付加できること
で実在人物の代役やユーザが好む個性の対話相手と
の会話が可能になる．これらの目的のためになりき
り雑談システムはより目標とするキャラらしいこと
が望ましく，どの程度目標のキャラになりきれてい
るかを評価する必要がある．
既存研究では，ほとんどが「より多くの人間が目

標キャラに対して持っているイメージ」を優先した
評価方法を用いている．しかし，作品内のキャラ発
話と矛盾しないためには評価者が十分に作品を知

り，覚えておく必要がある．幾つかの研究 [4, 5, 6]
では，評価者の質の保証を試みているが，目標キャ
ラの何をどの程度覚えているかは詳しく確認されて
いない．また，作品を創作した作者（以下，原作者）
はファンよりも目標キャラの考え方や目標キャラが
何を知っているかについて詳しい可能性があるが，
既存研究はファンによる評価を行っている．
そこで，本稿では作中のキャラ発話と数名のファ
ンが共有するイメージを使って４択クイズを作成
し，回答者が「どの程度正確に覚えているか」と，
「他のファンと何を共有しているか」を測る手法を
提案する．さらに，提案手法を用いてあるキャラに
対して検証を行うことで，なりきり雑談システムを
構築，評価するためのいくつかの洞察を提供する．

2 関連研究
最先端の研究では，キャラらしさの自動評価を目
指す研究がいくつか見られる．Wangら [7]は，Web
上のキャラ性格投票サイトを使って不特定多数の性
格イメージを正解にしている．また，Tuら [8]は，
目標キャラが持つ知識や振る舞いなどについて，12
人が主観評価した結果を全て正解として用いてい
る．しかし，アノテータの質について詳細を述べて
いない．Lu ら [9]は，LLM を用いた自動評価を試
みており，なりきり全体に対して人間による評価を
行っていない．
目標キャラらしさの要素に関しても様々な研究が
ある．口調に注目するもの [9, 10]，性格に注目す
るもの [7]，目標キャラが持つ知識に注目するもの
[3, 9]，要素を調査するもの [6]などがある．
評価者の質を保証しようとする研究については，
対象アニメを 10話以上みた評価者が 80%以上であ
るもの [5]，映像作品またはゲーム作品を一通り体
験したことを条件にするもの [4]などがある．そこ
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で，本稿では発売から 10年以上経つ作品を用いて，
作品を一通り体験することが目標キャラらしさを覚
えていることを保証するかどうかも確認する．

3 提案するイメージ一致検証法
我々は，評価者の候補となる人がどの程度正確に

覚えているかと他の人間と何を共有しているかにつ
いて興味がある．何を共有しているかを調べるため
には誰かのイメージを基準に目標キャラらしい何か
と目標キャラらしくない何かを用意する必要があ
る．そこで，我々はキャライメージの一致を確認す
る手段としてファン数名が４択クイズを作成し，実
験参加者が回答することでクイズ作成者と回答者
間の一致を確認する．また，回答者としては，原作
者，ファン，作品を知らない人の３グループを集め
グループごとの回答の傾向を分析することでイメー
ジの違いを調べる．この章では，まず一致している
か調べたいキャラらしさの要素を検討し，次に要素
を踏まえた４択クイズのデザインを提案し，最後に
具体的な４択クイズの作成方法を述べる．

3.1 検証するキャラらしさの要素
イメージの一致を見るために，確認したい要素を

決める．まず，キャラのイメージを大きく変える要
素として口調が考えられる．一方で，口調が目標
キャラのものであっても目標キャラが言わないであ
ろう内容の発話はなりきりシステムに望ましくな
い．要素を増やしすぎるとクイズ作成や回答のコス
トが上がるため，我々はキャラらしさの要素として
口調と内容を採用し，クイズの中にキャラらしい口
調とキャラらしい内容のイメージを反映させる．

3.2 ４択クイズのデザイン
クイズ作成のために，なりきり雑談システムが目

指しているキャラらしさとは何かについて考える．
ユーザは作品内のキャラの発話からキャラのイメー
ジを作り出すため，作中の発話は十分に目標キャラ
らしいと言える．ここで，目標キャラの各発話は作
品内の各状況と会話文脈で発話されたものである．
したがって，作品内の対応する状況と会話文脈を条
件として「実際に発話されたもの」が最も目標キャ
ラらしいと言え，これに矛盾しないことを目指し
ていると考えられる．そこで，本稿では「実際の発
話」を最もキャラらしいとする．
ここで，作品内の対応する状況と会話文脈につい

図 1 4択クイズの例（選択肢の順はランダム）

て考える．物語の序盤と終盤ではキャラの言動や考
え方が変わっている可能性がある．そこで，キャラ
に関する状況の説明として，作品内のいつ行われた
会話かを 4択クイズに付加する．また，キャラが実
際の発話を行うのに必要な会話文脈を 4択クイズに
付加したい．作品中では動作の描写や主人公の心情
描写（以下，地の文），他キャラの発話等の一連の流
れに続いて実際の発話が行われることから，これら
全てを会話文脈と捉え，実際の発話から遡って人手
で必要最低限な記述を決める．
次に，ファンが持つキャライメージによる目標
キャラらしい発話と目標キャラらしくない発話に
ついて考える．前節で述べた通り，口調と内容のイ
メージが一致するか確認したいため，クイズの製作
者は目標キャラが作品中で発話した状況と会話文脈
で，「目標キャラが代わりに発話しそうなもの」を
新しく作成する．作成された発話は，クイズ製作者
にとって目標キャラらしい口調と内容であると言え
る．この発話を以降，ファンイメージ発話と呼ぶ．
加えて，目標キャラらしくない発話についても一
致を確認したい．そのため，クイズ制作者は先ほど
と同じ状況と会話文脈に対して，「言いそうな内容
だが口調が目標キャラらしくない発話」と，「口調
は合ってるが言いそうにない内容の発話」を作成す
る．以降，これをそれぞれ口調 NGと内容 NGと呼
ぶ．これら 4つを選択肢としてクイズを作成する．
つまり，図 1のように作品中の時間軸情報と会話文
脈を参加者に与えて，実際の発話，ファンイメージ
発話，口調 NG，内容 NGのどれが一番目標キャラ
のセリフとして適当かを選択する４択クイズを作成
することで，回答者とクイズ製作者の持つ口調と内
容のイメージが一致しているかを測る．
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3.3 具体的な４択クイズの作成方法
クイズ作成は複数人で行う．まず，ひとりのファ

ンが作品内から目標キャラらしさが反映されている
発話を選択する．そして，必要な最低限の会話文脈
と，作品内のいつ行われた会話かを書き出す．そし
て，実際の発話に代わるファンイメージ発話，口調
NG，内容 NGを作成する．
次に，４択クイズに反映されたキャライメージが

偏らないように，作成されたクイズを他のクイズ作
成者が確認する．具体的には，作成した問題のどの
選択肢が「実際の発話，ファンイメージ発話，口調
NG，内容 NG」の想定で作られたかを知らせずに確
認者に見せる．確認者は全ての選択肢に対して，口
調がおかしいものと内容がおかしいものをマークす
る．全ての確認者が想定通りのマークをした問題を
４択クイズとして使用する．さらに，作成者と確認
者の偏りを減らすために全てのクイズ作成者がクイ
ズを作成し，他人が作成した問題の確認を行う．
最後に，問題自体の厳選を行う．選択肢にはクイ

ズ製作者全員が目標キャラらしくないと感じる発
話が含まれているが，どの程度目標キャラらしくな
いかは不明であり，明らかに文脈に沿わないものも
含まれている．目標キャラのことを知らなくても会
話文脈から口調 NGと内容 NGであることが分かる
問題はただの文章読解問題になっている可能性が
あり，キャライメージの一致を測る際にノイズにな
る．よって，キャラを知らない数名が問題を解き，
誰も NG二種を選択しない問題は削除する．

4 実験
本稿では，10年以上前に発売されたとあるビジュ

アルノベルゲームの１キャラについて提案手法で検
証を行う．作品の制作会社には，シナリオを書き起
こすことや実験を行うこと，結果を公表することの
許可を頂いているが，作品名は伏せることを約束し
ているため詳細は述べない．元の作品に関して人間
がキャラらしさをイメージするのに十分な量のシナ
リオであることを示すために目標キャラが登場して
いるシーンを全て書き起こし目標キャラに関する統
計量を表 1に示す．単語の分割にはMeCab 1）の IPA
辞書を使った．

1） https://taku910.github.io/mecab/

表 1 目標キャラが登場しているシーンの統計量
総発話数 総文字数 総単語数 単語種類

目標キャラ 3,799 44,731 28,320 1,841
他キャラ 4,258 64,671 41,152 3,086
地の文 3,549 69,753 44,636 4,225

表 2 選択肢ごとの割合（グループ平均）
実際の ファン
発話 イメージ発話 口調 NG 内容 NG

原作者 98.0% 2.0% 0.0% 0.0%
ファン 58.8% 33.6% 3.6% 4.0%
知らない人 31.3% 33.3% 20.0% 15.3%

4.1 実験設定
クイズ制作はファン３名が行った．会話文脈に
は，他キャラのセリフと目標キャラのセリフと地の
文（動作や主人公の心情描写等）が 1～6文含まれ
た．作中いつの発話かの記述は人手で物語展開を 5
つに分け，どれに当たるかの記述を使用した．ま
た，5つの時間幅で問題はそれぞれ同じくらいの数
になるよう作成した．元発話が被った場合は三人の
同意でより良い問題のみを残し，実際の発話とファ
ンイメージ発話がほとんど同じになっている問題も
削除した．各々が確認を行った結果，時間軸ごとで
偏りができたため足りない期間の問題を追加し調整
した．さらに作品を知らない 3名がクイズを解き，
簡単すぎる問題を削除した．今回，作成した 4択ク
イズは 50問であった．詳細は Appendix Aに示す．
クイズの回答は原作者 1名，ファン 5名（20-30代

男性），作品を知らない人 3名（20代男性）の計 9名
が行った．キャラのイメージを比較したいため，回
答者は作品で確認することなく記憶だけを頼りに選
択するよう指示した．また，クイズに回答する順番
による影響を抑えるため，回答者にはどの順番で解
いても良く，また戻って解きなおしても良いと指示
した．このことから，作品を知らない人は厳密には
キャラらしさを全く知らないわけではなく会話文脈
の方に含まれている目標キャラの発話（計 62件）を
目標キャラらしさの例として用いることができる．
なお，クイズ製作者 3名と厳選に参加したキャラを
知らない 3名は 9名に含まれていない．クイズ製作
者と厳選参加者の回答結果は Appendix Bに示す．

4.2 実験結果
4択クイズの結果を表 2に示す．まず，原作者は

98.0%の割合で実際の発話を選択している．つまり，
原作者が持つ目標キャライメージにより実際の発話
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表 3 ファンごとの作品体験時期
最後に体験した時期

ファン A 直前
ファン B 3か月前
ファン C 2年前
ファン D 4～5年前
ファン E 5年前

表 4 選択肢ごとの割合（ファン詳細）
実際の ファン
発話 イメージ発話 口調 NG 内容 NG

ファン A 74.0% 24.0% 2.0% 0.0%
ファン B 84.0% 16.0% 0.0% 0.0%
ファン C 70.0% 28.0% 0.0% 2.0%
ファン D 22.0% 58.0% 6.0% 14.0%
ファン E 44.0% 42.0% 10.0% 4.0%

とファンイメージ発話を見分けることが可能であっ
た．さらに，他の回答者と比較するために各ファン
が最後に作品をやった時期と結果の内訳を表 3と表
4に示す．事前のアンケートから原作者が最後に
作品を体験したのは 5年前であったが，回答に参加
したどのファンよりも正確に覚えていた．このこと
から，原作者はファンの持つイメージよりも正確な
キャラのイメージを持っており，正確に目標キャラ
らしさを評価ができる可能性が高い．
次に，ファン同士を比較する．ファンは，平均

92.4%の割合でクイズ製作者が目標キャラらしいと
想定している選択肢を選んでいる．一方で，実際の
セリフのみに限定すると割合は 58.8%まで落ちる．
つまり，ファン同士ではイメージを共有しているも
のの実際の発話を見分ける能力は原作者ほどなかっ
た．さらに，ファンごとの結果を分析する．表 3と
表 4から，作品を体験してから時間が経っている人
ほど他のファンが目標キャラらしくないと感じる発
話を目標キャラらしいと感じるようになっていた．
最後に，原作者とファン群と知らない人群で，実

際の発話を選択する回数に対しフィッシャーの正確
確率検定（両側）を行ったところ，原作者＞ファン
群＞知らない人群で有意差が見られた（p<.01）．実
際の発話かファンイメージ発話のどちらかが選択さ
れる回数に対しては，原作者とファン群は有意傾向
(.05<p<.10)に留まり，知らない人群はどちらとも有
意差が見られた（p<.01）．これらから，原作者は実
際の発話を選択できる独自のキャライメージを持っ
ており，ファンは原作者ほど明確なイメージを持っ
ていないが，知らない人群よりもクイズ製作者が目
標キャラらしくないと想定した発話を見分けるのに
十分なキャライメージを持っていると考えられる．

表 5 原作者とクイズ製作者のイメージ一致率
実際の ファン
発話 イメージ発話 口調 NG 内容 NG

一致率 100.0% 88.0% 88.0% 82.0%

4.3 4択クイズの各選択肢分析
実験の結果から，原作者は最も目標キャラの発話
を正確に覚えており，作品内の実際の発話に即した
評価ができることが分かった．そこで，今回作成し
た 4択クイズの全ての選択肢に原作者がコメントを
付けることでさらなる分析を行う．具体的には，原
作者はそれぞれの選択肢が目標キャラらしければ
〇，目標キャラらしくなければその理由を書く．書
かれた内容を人手で確認し，クイズ製作者の想定と
一致するかを確かめる．
表 5に結果を示す．口調 NGの 88%が，内容 NG
の 82%がクイズ製作者の想定と一致していた．ま
た，ファンイメージ発話の 88%が原作者にとっても
十分に目標キャラらしいとされた．これらから，4
択クイズの質は十分であったと言える．さらなる詳
細な分析は Appendix Cに示す．

5 まとめと今後の展望
なりきり雑談システムを実現させるためには

「キャラらしさ」を評価する必要がある．我々は，
ファン数名が共有しているキャラのイメージを元に
人間同士が持つキャライメージの一致を 4択クイズ
で確認する手法を提案した．提案手法で一人のキャ
ラに分析を行ったところ，原作者はファンより正確
に目標キャラの発話を覚えていること，ファン同士
ではイメージを共有しているものの，作品を体験し
てから時間が経つと他のファンが目標キャラらしく
ないと感じる発話を目標キャラらしいと感じるよう
になること，作品をあまり知らない人はファンと目
標キャラらしさのイメージを十分に共有していな
いことが分かった．これらから，作品を知っている
か，覚えているかどうかで目標キャラのイメージが
変わってしまうため，評価者の選択時にどの程度覚
えているかを確認する必要があることが示された．
今後の展望としては，なりきり雑談システムを実
装し今回提案した手法を用いてより正確に覚えてい
る評価者を選択することで目標キャラの設定と一貫
した評価ができるかどうかを確認する予定である．
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表 6 作られたクイズの内訳
作成数 確認後 厳選後

製作者 A 123 44 21
製作者 B 65 48 23
製作者 C 99 8 6
三者合計 287 100 50

表 7 厳選時の知らない人ごとの割合
実際の ファン
発話 イメージ発話 口調 NG 内容 NG

知らない人 A 39.0% 35.0% 14.0% 12.0%
知らない人 B 39.0% 32.0% 14.0% 15.0%
知らない人 C 43.0% 32.0% 16.0% 9.0%
平均 40.3% 33.0% 14.7% 12.0%

A 4択クイズ作成の詳細
クイズ作成者はキャラらしいと感じた作中セリフ

を元にクイズを作成する．そのため，作成者ごとに
作成数が異なる．また，作成者ごとにファンイメー
ジ発話の作成能力も異なるため，確認時に没となる
割合も異なる．作成者ごとの詳細を表 6に示す．
厳選時は，作品を知らない 3名にクイズを解いて

もらい，全員が口調 NGと内容 NGを選ばなかった
問題を削除した．この 3 名の回答結果を表 7 に示
す．今回は 3名がこの作業を行っているため偶然削
除された問題も存在する．この工程の作業人数を増
やしたり，選択ではなくそれぞれの選択肢に対する
評価を問うことで，より正確にクイズの厳選を行う
ことができる可能性がある．

B 4択クイズ作成者の回答結果
クイズ作成者は自分が作成していないクイズの確

認のために，口調がおかしいものと内容がおかしい
ものにマークを付ける．そして，全ての製作者が同
じ想定になったものをクイズとして使っている．一
方で，確認を行う際にどれが実際の発話かについて
は知らされておらず，クイズ製作者自身のイメージ
を元に確認を行っている．よって，クイズ製作者が
クイズを解いた際に，全ての問題で実際の発話を選
択できるとも限らない．そこで，クイズ製作者がど
の程度実際の発話を見分けることができたかを表 8
に示す．なお，全てのクイズ製作者がクイズ制作直
前に作品を体験している．最後に体験した時期は同
じであるものの結果に差が出ていることは作品を繰
り返した回数（A>B>C）の影響と考えられる．

表 8 選択肢ごとの割合（製作者詳細）
実際の ファン
発話 イメージ発話 口調 NG 内容 NG

製作者 A 96.0% 4.0% 0.0% 0.0%
製作者 B 90.0% 10.0% 0.0% 0.0%
製作者 C 76.0% 22.0% 2.0% 0.0%

C 原作者コメントの詳細な分析
原作者が各選択肢に書いたコメントの内容を人手
で分類した結果を報告する．表 5ではクイズ製作者
の想定との一致を測ったが，これは口調 NGが口調
のみ変であることを指摘された場合に一致とカウン
トしている．一方で，原作者にとって目標キャラら
しいと感じる選択肢は全 50問中の口調 NGが 0件，
内容 NGが 1件，ファンイメージ発話が 44件，実際
の発話が 50件だった．よって，ファンが目標キャ
ラらしくないと感じる発話は理由を問わなければ原
作者と概ね同じイメージだと言える．また，原作者
が目標キャラらしくないと感じたファンイメージ
発話 6件の内，5件は「発話自体はキャラらしいが
文脈に合わない」という指摘であった．このことか
ら，共有されたファンイメージを用いても一部の状
況や会話文脈では元作品に即したなりきりが難しい
ことが分かった．

D 考察と提案手法の限界
本研究では，より作品内発話に沿った「キャラら
しさ」を目指す場合に評価者の選択が必要であるこ
とを示した．しかし，目標キャラの作中の発話を覚
えている人ことは作中の発話に矛盾しない評価がで
きることに留まる．なりきり雑談システムでは作品
中で明示されていない情報が話題になる可能性があ
り，作品をよく覚えている人を集めても作品中から
分からない情報に関しては評価が一貫しない可能性
がある．また，今回の実験の原作者は作品のことを
正確に覚えていることが分かったが，原作者のみが
評価を行った場合は作中で表現されていない原作者
しか知らない情報を元に評価が行われる可能性があ
る．原作者のイメージが作品をよく覚えているファ
ンのイメージとも異なる可能性があることには注意
が必要である．一方で，よく覚えているファンの多
数決より原作者のイメージを優先することで一貫性
が上がる可能性がある．また，今回は 1キャラに対
してのみ実験を行った．全てのキャラで同じことが
言えるかどうかは追加の検証が必要である．
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