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Abstract: 近年，人間との対話を目的としたエージェントが普及しつつある．それに伴い，エー
ジェントと人間との円滑なコミュニケーションの実現のためにエージェントの内部状態のモデル化
を試みた研究が盛んに行われている．本研究では，欲求に基づいて葛藤しながら発話を行う欲求モ
デルを提案し，エージェントによる自然かつ真実味や説得力のある対話の実現を試みる．実験では，
欲求モデルを実装したエージェントが介護施設でのレクリエーション時にユーザの印象に与える影
響を調査する．

1 はじめに

人間との対話を目的としたエージェントが普及しつ
つある現在，人間とエージェントとの円滑なインタラ
クション技術の確立は重要な課題である [1]．その手法
としてエージェントの内部状態のモデル化や外見を人
間に近づけるといった方法で，人間との円滑なコミュニ
ケーションを図った研究が盛んに行われている．たと
えば，エージェントの内部状態のモデル化を試みた研
究としては，石川ら [2]は説得者であるシステム自身が
感情状態を持ち，感情を表現しながら人間に説得を試
みる説得対話システムを提案している．松井ら [3]は擬
人化エージェントからの表出を変化させることで人間
がエージェントに抱く信頼を向上させる研究を行って
いる．小林ら [4]は人間とエージェントとのインタラク
ション技術において，エージェントの内部状態を人に
わかりやすい形で表出させることは重要だとして，人
間のモーションとエージェントのモーションを重ね合
わせる表出手法を提案している．人工物による内部状
態に関して，人工物に欲求を持たせることで行動設計
を実施している研究もある [5].

この欲求に着目したとき，人間にとって欲求は行動
を引き起こすための内部状態であり，複数の欲求によっ
て葛藤が生じる．外部から観察可能な葛藤の特徴とし
て，躊躇といった行動の開始と抑制との短時間での繰
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り返しが挙げられる．森山 [6]は，心の存在を示す作用
の１つとして行動の抑制を挙げており，ダンゴムシに
心が存在する根拠としている．そのため，観察可能な
葛藤状態を人工物が表出することで，心を持つかのよ
うな人工物を構築できる可能性がある．
本研究ではこのような先行研究の知見をふまえて，イ
ンタラクション設計の指針の 1つとして，欲求に基づい
て葛藤しながら発話を行う欲求モデルを提案し，エー
ジェントによる自然かつ真実味や説得力のある対話の
実現を試みる．具体的には，欲求モデルを実装したレ
クリエーション対話エージェントがユーザの印象に与
える影響を調査する．

2 欲求モデル

2.1 欲求と対人葛藤

欲求とは，人の内部にあって，人の行動を引き起こす
ものと定義されている [7]．心理学者であるMurray[8]

は欲求を人が生まれつき持つ基本的欲求と経験と学習
によって獲得する社会的欲求の 2つに大別し，約 40種
類に分類している．欲求は漠然としたものであり，欲求
を充足するための具体的な行動は誘因と呼ばれる．こ
の誘因が同時に２つ以上存在し，それらの持つ誘発性
が拮抗しているために，誘因の選択ができない状態を
葛藤という [9]．人間と人間との間に起こる対人的な葛
藤は対人葛藤と呼ばれる．人は対人葛藤が起こると，葛
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藤の解決のために何らかの行動を起こす．両者の要求
が共に満たされるように試みようとするか，相互の妥
協点を探すか，相手の要求をのむなどの選択を行う．こ
のように対人葛藤時において，葛藤当事者が葛藤を解
決するために葛藤相手に用いる方略を対人葛藤方略と
いう．

2.2 モデル化

上記の心理学的知見を用いて，本研究では欲求に基
づく対人葛藤を表出するための欲求モデルを提案する．
提案する欲求モデルを図 1に示す．エージェントはユー
ザの行動観測を行い，ユーザの欲求に基づく意見Duを
取得する．エージェントは誘因判別器でエージェントの
欲求に基づく意見DaとDuの一致不一致の判断を行う．
意見が一致の場合は行動を実行し，タスクを終了する．
意見が不一致の場合，誘因強度比較器で Da と Du の
誘因強さ I(Da)と I(Du)の比較を行う．I(Da)≥I(Du)

のとき，行動決定では F (Da)を実行し，ユーザよりも
エージェントの欲求を優先した行動を生成する．また，
I(Da)<I(Du)のとき，行動決定器において F (Du)を
実行し，エージェントよりもユーザの欲求を優先した
行動を生成する．

3 レクリエーション対話エージェン
ト

提案手法の有効性を調査するため，介護施設で実際に
運用されているエージェント（ソフトバンク社 Pepper）
を用いたレクリエーションアプリ（株式会社ロゴスが
発売している介護施設向けロボットアプリ「まいにちロ
ボレク 4」）に欲求モデルの実装を行った．レクリエー
ションはユーザがPepperの胸部に取り付けられたタブ
レットに表示されるボタンを選択していくことで進行
する．エージェントはユーザの選択した内容に対して，
ジェスチャーを行いながら，前述の欲求モデルに基づ
く発言を行う．ジェスチャーは開発者間で発話内容に
沿ったものを採用した．図 2にジェスチャーの一例を
示す．

3.1 葛藤の実装

図 4 に実装した葛藤方法のフローチャートを示す．
エージェントに葛藤を表出させるためには欲求を持た
せる必要がある．そのため，エージェントには「レクリ
エーションを成功させたい」という欲求を設定する．提
案モデルでは，誘因強度比較器でDaとDuの欲求の強
さを比較しているが，エージェントに実装する際には，
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図 1: 提案システムのモデル

(a) 葛藤表現 1 (b) 葛藤表現 2

(c) 交渉表現 (d) 喜び表現

図 2: エージェントのジェスチャーの様子

ユーザの誘因強度 I(Du)の観測は困難である．そこで，
本研究では，ユーザのユーザが抱く誘因強度を対人葛
藤方略に基づいて仮定するとともに，エージェント自
身の誘因強度を変化させることで，I(Da)と I(Du)の
比較を行う．
対人葛藤方略とは，様々な分類方法が提案されてい
るが，本研究では葛藤方略の分類にもっとも一般的に
使用される対人葛藤当事者の関心度を示す「自己志向
性」と，葛藤相手への関心度を示す「他社志向性」と
の 2 軸で構成される分類 [10] を参考とする．対人葛藤
方略には，統合方略，妥協方略，支配方略，服従方略，
回避方略の 5 つがある．表 1 にそれぞれの方略の具体
的な説明を示す．
図 2に対人葛藤方略と誘因強度の関係示す．ある時
刻 tのエージェントの誘因強度を It(Da)，ユーザの誘
因強度を It(Du) とする．ここではユーザの誘因強度
It(Du) = 1.0と固定した上で，エージェントの初期の
誘因強度を It(Da) = 1.0とする．そのため，最初の誘
因比較では It=1(Da)≥It=1(Du)となり，行動決定器の
F (Da)によって統合方略が選択される．また，2回目の
誘因判別においてユーザとの意見が不一致だった場合，
エージェントの誘因強度を更新して It=2(Da) = 0.5と
し，誘因比較では It=2(Da) < It=2(Du) となるため，
行動決定器の F (Du)によって妥協方略が選択される．
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図 3: フローチャート
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図 4: 対人葛藤方略と誘因強度

3.2 発話生成手法の実装

発話生成は，行動生成器の中で実行され，対人葛藤
方略に基づいた内容の発言を生成する．提案システム
では，統合方略を選択した場合，エージェントは葛藤
している様子を見せながら，葛藤相手に対して自身の
意見が受け入れられるように交渉を試みる発言を行う．
妥協方略を選択した場合は，自身の意見を譲歩し，表面
的には相手の意見を受け入れるような発言を行う．表 2

に具体的な会話例を示す．会話例の設定としては，Da

が「体操をやりたい」，Duが「うたを歌いたい」とい
う場合である．提案システムでは，エージェントがDa

と Du に基づく発話を交互に行うことで葛藤の表出を
行う．会話例では「ゲームは色々あるので楽しいです
よ！」の部分が Da に基づく発話であり，「体操は大切
ですよね…」の部分がDu に基づく発話に対応する．

表 1: 対人葛藤方略の具体的説明

方略名 内容

統合方略 葛藤当事者と葛藤相手の両者が受け入
れられるように交渉し，問題を解決す
る

妥協方略 葛藤当事者と葛藤相手の両者が相互に
要求や意見を譲歩し合い，お互いに受
け入れられる結果を得ようとする

支配方略 葛藤相手の利益を犠牲にしてでも，行
使者の要求や意見を通そうとする

服従方略 葛藤相手の要求や意見に服従する
回避方略 直接的な葛藤を避けようとする

表 2: ロボットと介護スタッフの対話例

エージェント どのレクリエーションをしますか？
　 ユーザ （体操を選択）

エージェント (統合方略)

えー，体操ですか！
ゲームは色々あるので楽しいですよ！
でも…体操は大切ですよね…
うーん，迷いますね．だけど…ゲーム
をやりませんか？

　 ユーザ （体操を選択）
エージェント （妥協方略）

体操ですか！ぼくはゲームがやりたかっ
たのですが…
わかりました！今度またゲームをやり
ましょうね！

4 実験計画

提案する欲求モデルを実装したエージェントがユー
ザの印象に与える影響を調査する実験を行うことで提
案モデルの有効性を検証する．実験はPepperを用いた
レクリエーションが定期的に行われている介護施設で，
レクリエーションに参加している介護スタッフと高齢
者を対象に行う．実際のレクリエーション時の様子を
図 5に示す．実験は従来のレクリエーションアプリ（従
来手法）と欲求モデルを実装したレクリエーションア
プリ（提案手法）の比較で行う．従来手法を A，提案
手法を Bとした ABAB法 [11]を用いて 4日間実施す
る．評価指標は毎回のレクリエーション終了後に介護
スタッフと高齢者へのアンケートによる主観評価を用
いる．



図 5: レクリエーションの様子

5 まとめ

本研究では，欲求に基づいて葛藤しながら発話を行
う欲求モデルを提案した．エージェントが欲求に基づ
いた発話を行うことで，エージェントによる自然かつ
真実味や説得力のある対話の実現をめざす．介護施設
でのレクリエーション時に提案手法を実装したエージェ
ントを用いることで，欲求モデルを実装したエージェ
ントがユーザの印象に与える影響を調査できる可能性
がある．
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