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概要 

近年，大規模言語モデルの発展に伴い，多人数が

関与する複雑な状況下での対話コーパスが求められ

ているが，日本語における多人数対話コーパスの整

備状況は十分ではない．そこで本研究では多人数議

論ゲームである「マーダーミステリー」に着目し，

日本語多人数議論対話コーパス JMDC-MM（Japanese 

Multiparty Discussion Corpus – Murder Mystery）を作

成した．大学生・大学院生 16 名，合計 8 セッション

のゲームを実施し,合計 2484 発話からなるデータを

収集した．コーパスを分析した結果，フェーズごと

の議論の盛り上がり方やプレイヤの役割に応じた目

標達成度の違いが確認できた．このコーパスは，多

人数対話におけるエージェントの役割理解や協調行

動のモデル化に関する研究の進展にも寄与すると考

えられる． 

1 まえがき 

近年，大規模言語モデル（Large Language Models: 

LLM）の発展に伴い，自然言語処理における対話技

術も大きく進展している[1]．従来，LLM による対

話は主に1対1の形式で扱われることが多かったが，

近年ではより複雑な対話環境，すなわち多人数が関

与する多人数対話においても LLM の適用が進めら

れている[2]．そのため，複数のエージェントが相互

に推論を行いながら対話を進めるマルチエージェン

ト対話推論において，性能評価を行うための指標が

必要とされている． 

このような複雑な対話状況における LLM の推論

能力を評価するためには，自然で多様な文脈を含む

対話データと，それに基づいた体系的なベンチマー

クが不可欠である．これに対するアプローチの一つ

として，議論型ロールプレイゲームである「マーダ

ーミステリー（Murder Mystery）」を活用した研究

が注目されている[3][4][5]．マーダーミステリーは，

プレイヤがそれぞれ異なる役割や情報をもとに，他

者との議論や情報交換を通じて事件の真相に迫るゲ

ームであり，その性質上，複数人の複雑な議論や推

論が求められる．したがって，マーダーミステリー

は LLM にとっても自然な発話生成・推論能力を評

価する上で非常に有効な題材となる．しかしながら，

現在までのマーダーミステリーを対象とした研究の

多くは英語話者を対象としており[3][4]，日本語にお

ける多人数対話，特にマーダーミステリーのような

複雑な議論型ロールプレイに関する公開されたデー

タセットは存在しない．本研究では，前回著者らが

作成したデータセット[6]を拡張し，日本語における

マーダーミステリー議論データの収集と分析を行っ

た．具体的には，4 人 1 組のプレイヤチームによる

90 分間のマーダーミステリーゲーム 2 作品を，計 4

チーム（合計 16 名）に実施し，ゲーム中の自然な議

論を対話として記録した．これにより，日本語にお

ける多人数で複雑な議論を扱うための新たな対話デ

ータセットを構築するとともに，今後のマルチエー

ジェント対話モデルの研究に有益な基盤を提供する

ことを目指す．本論文の貢献は，以下の 2 点である． 

・ マーダーミステリーにおける日本語多人数議論

対話コーパス（JMDC-MM）の公開i 

・ マーダーミステリーの議論における発話量と事

後アンケートの分析 

2 マーダーミステリーの概要 

マーダーミステリーとは，参加者が架空の殺人事

件の登場人物となり，相互の対話を通じて事件の真

 
i コーパスは以下の URL にて公開した 

https://huggingface.co/datasets/Camellia-Dragons/JMDC

-MM 
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相解明を目指す，推理要素を含むロールプレイング

ゲームである．各参加者（以下，プレイヤ）は，割

り当てられた役割（ロール）に基づき，自身の個別

目標の達成と犯人の特定を目的として行動する． 

ゲームの進行は，一般的に以下の 3 つのフェーズ

から構成される． 

•導入フェーズ: プレイヤに役割が割り当てられ，

シナリオの背景や各自の公開情報が共有される． 

•議論フェーズ: プレイヤは，証拠を提示し，相互

に尋問を行うことで，他のプレイヤが持つ情報を収

集・分析する． 

•推理・投票フェーズ: 議論内容に基づき，各プレ

イヤが犯人と思われる人物に投票を行う．投票後，

事件の真相が明かされる． 

各プレイヤには，役割ごとに「公開情報」と「非

公開情報」が与えられる．公開情報は，役柄のプロ

フィールなど全プレイヤで共有される基本的な設定

である．一方，非公開情報には，個人のアリバイ，

潜在的な動機，他者との秘密の関係など，そのプレ

イヤのみが知る情報が含まれる．役割はシナリオに

よって多様であり，例えば，犯人役には一貫した虚

偽証言による容疑の回避が，無実の役には論理的な

潔白の証明がそれぞれ求められる．  

本ゲームは，「情報の非対称性」という根源的な

特性を持つ．各プレイヤが保持する情報は意図的に

偏在化されており，他者からの質問への応答などを

通じて断片的に開示される．この構造が，プレイヤ

間での戦略的な情報操作や信頼関係の構築といった，

複雑な社会的インタラクションを誘発する． 

さらに，マーダーミステリーは「一回性」という

制約を持つ．ゲーム終了時に全ての真相が解明され

るため，同一プレイヤが同じシナリオを再体験する

ことはできない．この性質上，本研究のように人間

の自然な反応や意思決定プロセスを分析対象とする

場合，参加者による初回プレイの記録を収集するこ

とが不可欠となる． 

3 対話データの収録 

3.1 実験の設計 

本研究で用いる対話データを収集するため，同一

のマーダーミステリーシナリオを用いた実験を実施

した．シナリオには，Group SNE 社の「マーダーミ

ステリーミニシリーズ」から「ケイヴァー洞窟の煌

めき」および「カナリアは歌わない」を採用した．

実験参加者は大学生・大学院生 16名であり，4人 1

組のグループを 4つ構成した．実験参加者 16名のう

ちプレイ回数が 1回以下の参加者は 14名で，プレイ

回数が 2回以上の参加者は 2 名であった．実験は，

静謐な環境下でテーブルを囲む形式で行い，各セッ

ションは約 90分間とした． 

3.2 実験手順 

実験は，(1)事前説明，(2)事前アンケート，(3)ゲー

ムプレイ，(4)事後アンケートの 4 段階で実施した．

まず，参加者に対してゲームの基本ルールを説明し，

本研究の目的と手順を伝えた（約 5 分）．次に，性

格特性などを測定する事前アンケートに回答を求め

た（約 10 分）．その後，参加者は 90 分間のゲーム

セッションを行った．セッション終了後，ゲーム体

験に関する事後アンケートを実施し（約 5 分），全

ての実験手続きを終了した． 

3.3 収集データ 

  本実験では，ゲームプレイ中の音声データと，

プレイ前後に実施したアンケートデータを収集し

た．音声データとして，各セッションにおける全

対話を IC レコーダーを用いてステレオで録音し

た．アンケートは，以下の項目から構成される． 

•事前アンケート: 参加者の個人的特性を測定する

ため，BigFive 性格特性[7]，コミュニケーション・

スキルを測る ENDCORE（簡易版）[8]，特性シャ

イネス尺度[9]，社会的スキル[10]の 4 項目を調査

した． 

•事後アンケート: ゲーム体験を多角的に評価する

ため，楽しさ，難易度，疲労度，目標達成度とい

った主観的評価に加え，役割演技の質や議論への

参加度に関する自己評価，他者評価，および参加

者のマーダーミステリー経験の有無を調査した． 

3.4 音声データの前処理 

収録した音声データに対して，以下の 4 段階の前

処理を適用した． 

(1) フェーズ抽出: 各セッションの録音データか

ら，分析対象である議論フェーズの音声を抽

出した．ここで，「ケイヴァー 洞窟の煌めき」

の議論フェーズは全 3 回，「カナリアは歌わ

ない」の議論フェーズは全 5 回である． 

(2) 音量正規化: 抽出した音声データの音量を，

ラウドネス基準である-23 LUFS に統一した． 
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(3) 話者分離: pyannote.audio[11][12]を用いて，発

話区間と話者を自動的に特定した． 

(4) 自動音声認識: OpenAI の Whisper large-v3[13]

を用いて，分離された発話区間ごとに文字起

こしを行った． 

3.5 データセットの構成 

上記の手続きを経て構築したデータセットは，以

下の 3 種類のデータから構成される． 

•発話テキストデータ: 8 ゲーム（4 グループ×2 作

品）ゲーム分の議論フェーズにおける全発話．

話者 ID，発話内容，タイムスタンプを含む． 

•アンケートデータ: 全 16 名分の事前・事後アン

ケートの回答結果． 

•メタデータ: 各参加者に割り当てられた役割，ゲ

ームの結果（犯人投票の結果など）． 

4 データの分析 

  本章では構築したデータセットの初期的な分析

として，事後アンケートやグループごとの発話量

の分析を行う．まず，フェーズごとの議論の盛り

上がりを比較するため，フェーズごとに 1 分あた

りの発話量を算出した．ここで，連続した同一発

話者ラベルを結合して 1 発話とした．1 ゲーム目

の各グループのフェーズごとの発話量の折れ線グ

ラフを図 1 に，2 ゲーム目の各グループのフェー

ズごとの発話量の折れ線グラフを図 2 に示す． 

 

図 1 1 ゲーム目の 1 分あたりの発話量の比較 

 
図 2 2 ゲーム目の 1 分あたりの発話量比較 

議論フェーズが移行するにつれて発話量が減少す

るパターンや，最終フェーズに発話量が急激に増

加するパターンなど，様々な議論パターンが存在

することが分かる．本実験で選定した 2 つのシナ

リオは，ゲームの開始時点からすべての情報が開

示されるのではなく，プレイヤが選択したカード

に応じて情報が段階的に開示されていく．そのた

め，プレイヤが選択したカードに応じて様々な議

論展開があり，グループごとに異なる盛り上がり

方をしていると考えられる．また，各グループの

1 ゲーム目と 2 ゲーム目の発話量の比較も行った

（図 3）． 

 
図 3 1，2 ゲーム目の発話量の比較 

  4 つのグループすべてにおいて，1 ゲーム目より

2 ゲーム目の方が，発話量が増加していることが

分かる．これは，プレイヤのプレイ回数が増えた

ことでプレイヤのゲームに対する理解度が上がり，

活発に議論が展開されやすくなった可能性がある． 

   次に，与えられた役割によって目標達成度に

違いが表れるかを分析するため  ，犯人役と犯人

役以外の役の達成度をグラフにまとめた．目標達

成度は「達成できた」「だいたい達成できた」「あ

まり達成できなかった」「達成できなかった」の

4 段階で設定しており，目標達成度に応じて参加

者が自己評価を行っている．犯人役の達成度を図

4，犯人役以外の役の達成度を図 5 に示す． 

 

図 4 犯人役に割り当てられた人の目標達成度 
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図 5 犯人役以外の役を割り当てられた人の目標達成度 

犯人役の 71%が「達成できた」と回答しており，

「達成できた」，「だいたい達成できた」と回答

した人を合わせると 100%となることが分かる．

一方で，犯人役以外の役では 16%が「達成できな

かった」と回答しており，「達成できなかった」，

「あまり達成できなかった」と回答した人を合わ

せると 64%となることが分かる．この結果から，

本実験で収集したデータでは犯人役の勝率が高い

ことが分かる．これは，限られた時間では十分に

議論が発展せず，犯人が特定されにくくなってい

るため勝率に偏りが出た可能性がある．本実験は

プレイ回数が1回以下の参加者が約87.5%であり，

経験の少ないプレイヤが多く，マーダーミステリ

ーの議論に慣れていないことから十分に議論が発

展しなかった可能性がある． 

   さらに，参加者を目標達成度の高い人（「達

成できた」または「だいたい達成できた」）と低

い人（「あまり達成できなかった」または「達成

できなかった」） の 2 群に分割し，事後アンケー

トの楽しさ，難易度，議論への参加度を比較した．

楽しさ，難易度，議論への参加度は 0-100 の範囲

で設定しており，参加者が自己評価を行っている．

達成度が高い人と低い人を比較した結果を図 6 に

示す． 

 

図 6 目標達成度が高い人と低い人の比較 

  目標達成度が高い人の平均の方が楽しさが約

3.2 ポイント高い結果となった．この結果から，目

標達成度が高い方が楽しかったと感じやすいこと

が分かる．また，目標達成度が低い人の平均の方

が難易度が約 2.1 ポイント高い結果となった．こ

の結果から，ゲームの難易度が目標達成度を決め

ていることが分かる．また，達成度が低い人の方

が議論への参加度が約 4.3 ポイント高い結果とな

った．議論への参加度が高い人は，自分の非公開

情報を公開する，または他のプレイヤの非公開情

報を引き出そうとする．前者は，自分の非公開情

報を多く公開しているため，目標達成度が下がる．

後者は，他のプレイヤと対立関係を生む可能性が

ある．そのため，議論への参加度が高い人は目標

達成度が低下すると考えられる．ただし，本実験

の参加者は経験の少ないプレイヤが多いため，経

験の多いプレイヤにおいてこのような傾向が観察

されるとは限らない． 

  以上の分析結果から，フェーズごとの議論の盛

り上がり方やプレイヤの役割に応じた目標達成度

の違いが確認された．これらの結果は，マーダー

ミステリーにおけるプレイヤの発話行動をモデル

化するための情報を提供するものであり将来的に

は本研究で公開するデータセットと合わせて，多

人数議論対話における AI エージェントの実現に

貢献できるものと思われる．また，プレイヤの熟

練度による行動の差異に着目して分析を進めるこ

とで，初心者が陥りやすい誤った判断傾向や発話

の特性を整理することが可能であると考えられ．

そのため，マーダーミステリーの初心者支援シス

テムの設計にも寄与する可能性がある． 

5 むすび 

本研究では，日本語における多人数対話データ

の不足という課題に着目し，議論型ロールプレイ

ゲーム「マーダーミステリー」を用いた日本語多

人数議論対話コーパス JMDC-MM を構築して公

開した．このコーパスは，多人数対話におけるエ

ージェントの役割理解や協調行動のモデル化に関

する研究の進展にも寄与すると考えられる．本実

験では，基礎的な分析にとどまっており，またデ

ータも少量であるため，データの拡充および議論

の質や事前・事後アンケートとの関連の分析を行

うことが今後の課題となる．より多様なシナリオ

や参加者属性を含むデータの拡充を通じて，マル

チエージェント対話における言語モデルの能力を

多角的に評価・分析する枠組みの構築を目指す． 
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