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Abstract: 現代社会では，メンタルヘルスケアの重要性が高まっており，自己のメンタル状態やス
トレス要因の理解，精神疾患の予防などをする手段が求められていると考えられる. しかし，個人の
直面するストレスや状況は多岐にわたり，複雑であることが多い．そこで本研究では，ユーザの自己
理解の促進，ストレス要因の理解を促すためにユーザに起きた出来事などの可視化を行い，振り返り
をさせることを試みた．また，そのためにナレッジグラフに焦点を当てた．ナレッジグラフを活用す
ることで，ユーザに関する情報を体系的に表現することが可能となり，その可視化を行うことでユー
ザは自身に起きた出来事，感情などを振り返り，整理することができると考えられる．具体的には，
大規模言語モデル GPT-4.0を使った対話システムとの対話から得られた情報をもとにナレッジグラ
フを構築し，ユーザのメンタル状態や出来事を可視化した．実験では被験者の１週間分の出来事，感
情の可視化，振り返りを行った．その結果，一定の効果を観測し，可視化が自己理解やストレス要因
の理解に有効であることが示唆された．

1 はじめに
1.1 本研究の背景
近年，メンタルヘルスケアの重要性が高まる中で，
ユーザのメンタル状態やストレス要因を理解し，精神
疾患の予防に寄与する手段が求められている．しかし，
個々人が直面する状況，感情などは複雑で多岐に渡り，
これらの要因が絡み合っているため，ユーザが自己の
状態や感情を正確に把握することが難しい．
ここで,ナレッジグラフの利用に焦点を当てる.ナレッ
ジグラフは,ユーザに関する情報を組み合わせ,複雑な
関係を可視化するための有力なツールとなり得る.ユー
ザの発言や行動,感情を統合的かつコンテキストに基づ
いて捉え,それをグラフ構造として表現することで,自
己の状態をより深く理解することが可能であると考え
られる.

中でも本研究ではイベント中心ナレッジグラフに着
目した．これは，イベント（出来事）を中心に構成さ
れたナレッジグラフであり，時間や関連性に基づいて
イベントを整理できる．これを用いることでユーザの
精神状態，出来事を体系的に整理し，その可視化を行
うことで自己理解やストレス要因の理解に繋げられる

のではないかと考えた．福田らの研究 [1]から引用した
ナレッジグラフの構造を図 1に示す．

図 1: イベント中心ナレッジグラフ

1.2 本研究の目的
最終的な目的は，ユーザのメンタルヘルスの向上に
寄与することである，そのために本研究では，ナレッ
ジグラフを活用して，ユーザに起きた出来事や感情の
推移を可視化し振り返りを行わせることで自己理解・
ストレス要因の理解を促すことを目的とする．
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そのために本研究では，システムと出来事を振り返
る対話を行う．そこからユーザの情報を収集し，ナレッ
ジグラフを構築するシステムを開発した．情報を収集
する対話，データ抽出では，大規模言語モデルGPT-4

を用いた．
本研究では，先に述べた対話システムとナレッジグ
ラフの構築・可視化システムの設計，それらのシステ
ムの検証結果について述べる．

2 関連研究
2.1 ナレッジグラフに関する研究
山本ら [2] は，対話システムにおいて，システムが
ユーザの嗜好を理解することが重要であるが，その表
現方法が統一されておらず，異なるシステム間でのデー
タ共有，再利用が困難であることを問題視し，対話内
でのイベントを知識グラフで表現することを提案した．

福田ら [1]は，人間の日常の活動が複雑で個別性があ
る状況に焦点を当て，それらを理解しAIを適用する必
要性を探究している．これまでのアプローチは人間の
知識に頼ってきたが，福田らの研究では新たなスキー
マや手法を提案し，特にイベント中心知識グラフを用
いて日常の複雑さをモデル化した．これにより，個別
性の高い生活状況を深く理解し，適切なAI応用を構築
する方法について新しい視点を提供している。

2.2 ユーザ情報の可視化・行動の振り返りに
関する研究

渡邊ら [3]は，学生の精神疾患の罹患の対処法として
自身の生活を振り返ることができる「キャンパスライ
フログシステム」を提案した．このシステムでは，ユー
ザの日々の行動と活性度を記録し，ユーザにフィード
バックすることで客観的に自身の精神状態を把握でき
るようにした．
酒井ら [4]は，「振り返り日記」が精神的権威稿に影響
を及ぼすかどうか検証した．この研究では，個人の出
来事，感情などを振り返り日記として記述し，ストレ
スの軽減など精神的健康に及ぼす効果を考察していた．
この手法では筆記などのアウトプットによって自身へ
の新たな気づき，ストレス軽減の効果が得られると仮
説を立てていた．検証の結果，ストレスが有意に低下
し，新たな気づきなど自己理解の向上が示唆された．

2.3 対話システムに関する研究
井上ら [5]の研究では，話の聞き手がどのようなふる
まいをすると発話が促進されるか，アンドロイド「ER-

ICA」を用いて検証した．また，ユーザ発話に対して
どのような返答が適しているか考察していた．

このように，今までナレッジグラフは様々な研究で
応用されてきたが，メンタルケアの分野ではナレッジ
グラフは使われておらず，ナレッジグラフによるユー
ザ状態の可視化という点に着目した研究はほとんど存
在しない．また，ユーザのメンタル状態の可視化に関
する研究も少ない．よって，本研究では，ナレッジグ
ラフを用いることでユーザとシステムの対話から出来
事や心理状態を可視化し，ユーザの自己理解促進，ス
トレス要因の理解の促進を試みる．

3 提案手法・システム設計
3.1 提案手法とシステムの概要
本研究では, ユーザのメンタル状態，起きた出来事の
可視化をして自己理解，ストレス要因の理解を促進する
手法として, 大規模言語モデル GPT-4を用いた LINE

上の対話システムを開発した．対話であることによっ
て，システムの質問により確実にユーザの情報を収集
することができる．また，その対話から得られた情報
を元にナレッジグラフを構築して，自己理解をより促
すことが可能でありそうな形でユーザに表示した．本
研究では，イベント中心ナレッジグラフの形を参考に

図 2: システム構成図



図 3: 対話部分のプロンプト

し，タイムラインのような表の形式で可視化を行った．
本システムの構成を以下の図 2に示す．

3.2 GPT-4を用いた対話のプロンプトによ
る制御

この部分では，ユーザとの対話を通じて, 対話システ
ムがユーザの感情やメンタル状態, １日の出来事などに
関する情報を収集する. この対話部分は, 井上ら [5]に
よる傾聴対話システムの応答生成部分を参考にし, ユー
ザとの対話を円滑に行うものとした. プロンプトを以
下の図 3に示す．
対話部分では, システムがユーザに起きた出来事を
話すように促す．そして，１つのイベントに対してシ
ステムが深掘りする質問を生成する. 具体的には，時
間，登場人物，ストレスや感情について質問を生成す
る．その対話例を図 4に示す．

図 4: システムとの対話例

一つの出来事について深堀りが終了すると，システ
ムが対話を終了するかどうか尋ねる．その際，ユーザ
が対話を続行するかどうかで対話が終了するかどうか
決定する．対話が終了すると各日付についてそれぞれ

イベント一覧が提示される．その中でユーザが開示で
きる出来事のみでナレッジグラフが構築される．

3.3 対話履歴からのデータ抽出・感情推定
対話が終了した後, 対話履歴から各日付のイベント
とそれを表現するデータを GPT-4を用いて抽出する.

その時の各イベントを主語にとして，それに附随する
情報を以下のプロパティで表現した．

• subject：そのイベントにおいて主語となる
もの

• hasPredicate：そのイベントの述語
• time：イベントが起きた時間
• where：イベントが起きた場所
• source：情報の元になった文章
• participant：イベントに登場した人物
• eventSummery：イベントの概要
• emotionPolarity：そのイベントにおいてユー
ザがポジティブかネガティブかの極性を表す．
値は-1.0から 1.0の範囲

• emotionLabel：そのイベントにおいてのユー
ザの内的な感情を表す．例：不安，緊張，期待

• strength：上で挙げた内的な感情の強さを表
す．

• stressFactor：イベント内でユーザがストレ
スを感じることを示唆する

• nextEvent：イベント間の時系列を表す

これらのデータはまた，抽出したデータは＜主語，述
語，目的語＞の三つ組みで知識グラフのデータを管理
するトリプル形式を参考にして「イベント id，イベン
ト情報，プロパティ」の情報をテキストファイルに保
存した．
この時同時にユーザの感情，極性を推定する．まず，
感情は，プルチックの感情の輪 [6]を参考にし「喜び，
信頼，驚き，悲しみ，嫌悪，怒り，期待，平穏，容認，
不安，動揺，憂い，退屈，苛立ち，興味」の 16種類の
中から推定，選択させた．次に極性の推定を行った，極
性とは，ユーザがイベント内でネガティブだったかポ
ジティブだったかという感情の方向性を表す．

3.4 ナレッジグラフの可視化
ここでは，抽出・推定されたデータを実際に可視化
し，ユーザに提示する．本研究では，pythonのライブ
ラリであるmatplotlibとNetworkXを用いてグラフ構



図 5: 極性推移のグラフ

造の作成，可視化を行った．この図は，上部分に感情
の極性の推移を表したグラフ，下部分に出来事とその
詳細，時系列を表したグラフの２つで構成されている，
各グラフについてこの節で詳細に説明する．

3.4.1 極性推移の可視化
感情推定の部分で推定された極性を折れ線グラフと
して可視化を行う．極性はイベントごとに記録されて
いる．グラフの例を図 5に示す．
このグラフでは，ユーザが 12月 23日や 25日はネガ
ティブであり，その後 27日に近づくにつれてポジティ
ブになっていったという極性の推移を表している．24

日と 26日の範囲に極性が存在しないのは，ユーザがシ

図 6: 出来事の可視化

ステムとの対話でその日付のイベントの話をしなかっ
たことを表している．
また，本研究ではユーザに視覚的な理解をより促す
ため，感情の極性を色で表現した．図の例では，暖色
がポジティブ，逆に寒色や紫の色がネガティブである
とした．

3.4.2 ユーザに起きた出来事の構造化
このグラフ上のユーザに起きた出来事は出来事を中
心に情報が附随する形とした．作成されるイベントの
可視化の例を図 7に示す．
この例では，12月 22日にユーザが研究，同期との
食事，美容院に行ったという対話をシステムと行った
結果構成されたグラフである．イベント idを主語に時
間，登場人物，概要，感情などが附随していることが
読み取れる．また，ストレス要因を強調し，ユーザの
理解の助けにしている．イベントノードには色が付け
られており，上部の折れ線グラフと連動している．こ
うすることで，ユーザが一目でその時の極性の推移を
振り返る助けになると考えられる．

4 実験手法
4.1 実験の目的
本研究では，ユーザに起きた出来事の可視化により,

ユーザ自身の自己理解, ストレスの原因の理解が促進さ
れると仮定し，それを検証することを目的とする．

4.2 実験手法
実験では，研究室内の大学生９人に協力してもらい，
２回の実験と３回のアンケートを行った．実験では，被
験者がシステムを使用する際に，実際にあった出来事
を自由に話してもらい，被験者が開示できる出来事の
みで情報を保存し，ナレッジグラフの可視化を作成す
る．そして，複数回のアンケートによって自己理解や
ストレス理解が促進されたか検証した．
具体的な実験の流れとしてはまず，自己理解・自身
のストレス理解ができているかというアンケートを行



表 1: アンケート結果
番号 設問 実験前 １回目の実験後 ２回目の実験後 １回目と２

回目の差分
1 自分がどういう性格かわかっている 5.44 5.56 4.78 -0.78
2 自分の長所・短所がわかっている 4.67 4.56 4.67 +0.11
3 ものごとについての自分の態度や気持ちを考えられる 5.00 5.11 5.89 +0.78
4 自分の興味や価値観について説明できる 4.89 5.11 5.33 +0.22
5 今自分が一番気がかりな問題は何か分かっている 5.11 4.22 5.44 +1.22
6 落ち込んだときには、何が真の原因なのかを考えられる 4.11 5.00 5.33 +0.33
7 ストレスの原因，対処法を考えられる 4.22 5.22 5.33 +0.11
8 ストレスを感じる出来事について悪い面のみでなく良い

面を見つけられる
3.11 5.22 5.22 0.00

う．その後，１回目の実験を行い，システムによって
自己理解が促進されたかという内容のアンケートを行
う．次に，２回目の実験を行う．ここでは，１回目の
実験で作成された可視化も同時に提示し，合計２週間
分の振り返りを行う．その後，１回目の実験後と同様
のアンケートに回答する．それと同時に対話システム
やシステム全体に関するアンケートを実施する．
このように実験を行い，被験者の自己理解度やスト
レス理解度を測定した．

4.3 評価指標・アンケート項目
本研究の評価指標は，自己理解が向上したかという
ことと自分のストレスに関する理解が向上したかとい
うものとした．指標には佐々木らによるコーピング尺
度 [7]，既存の自己理解の研究などを参考にした．
また，アンケート項目には，先ほど説明した指標に
ついて 7件法で評価した．また，実験後のアンケート
は「～できるようになった」という表現に変更した．
また，２回目の実験後のアンケートでは対話システ
ムなどに関するアンケートも行い，可視化ではなくシ
ステムとの対話が自己理解の向上などに関わっていた
か検証した．

5 実験結果・考察
5.1 自己理解・ストレス要因の理解の変化に

関する結果と考察
アンケートの結果を表１に示す．また，本研究では
実験１回目の後と２回目の後のアンケート結果の値を
比較した．比較の結果の折れ線グラフを以下に示す．
今回，実験前のアンケートと実験後で比較を行いた
かったが，実験前のアンケートは全体的にストレス要
因など「～について理解できる」という文脈になって
いる．これは，「～について理解できる生得的な能力を
聞かれている」と解釈できる．一方，実験後のアンケー
トは「～について理解できた」という文脈になってお

り，「システム使用によって～について理解できた」と
解釈できる，つまり理解する能力については尋ねてい
ない．よって，実験前のアンケートと実験後のアンケー
トの間の数値の差で考察を行うことは適切でないとい
うことを考慮し，実験前との値の変化については比較
しないものとした．

図 7: 実験後アンケートの比較

結果の表とグラフから，８項目中６項目について値
が向上したことが分かる．特に「今自分が一番気がか
りな問題は何か分かる」と「ものごとについての自分
の態度や気持ちを考えられる」という項目に関しては，
他の項目よりも大きく値が向上し，値そのものも他項
目と比べて高かった．また，１回目と２回目のそれぞ
れの設問の結果に対して対応のある t検定を行ったと
ころ，値が向上した項目のうち，５項目では有意差は
確認できなかったが，「今自分が一番気がかりな問題は
何か分かった」という項目のみ有位に値が向上した．ま
た，「自分がどういう性格か分かった」の項目は有意差
が生じなかったが平均値が減少した．また，「ストレス
を感じる出来事について悪い面のみでなく良い面を見
つけられた」という項目では平均が全く変化しなかっ
た．

今回の結果から，「今自分が一番気がかりな問題は何
か分かる」という項目で値が有意に向上したが，これは
可視化によってストレスの原因が明示的に示され，た



からであると考えられる．また，対話部分で，必ずスト
レスになったことはあるかという質問をしていた．こ
れによって被験者は自分のストレスの原因を考え，一
度アウトプットする．また，これらを２週間分継続す
ることによって被験者は連続で同様のシチュエーショ
ンでストレスを感じるなどの新たな発見を得られると
推測できる．これによって自分の気がかりな問題につ
いてより理解できたのではないかと考えられる．
また，「ものごとについての自分の態度や気持ちを考
えられる」という項目に関しても値が大きく向上した．
これは，グラフの可視化の際に感情が示されることに
よって自分の思ったことを振り返られるからであると
考えられる．ただし，ここで示される感情は，対話か
らシステムが推測したものであるので，提示されたも
のをその通りであると被検者が思い込んだ可能性も存
在すると考えられる．
それに対して，「自分がどういう性格かわかっている」
という項目のみ値が減少した．自分の性格など短期間
で変化がないものは，一度理解してしまったらそれ以
上理解は深まりにくい．よって１回目から２回目の後
で値が減少したのではないかと考えられる．

5.2 実験前のアンケートと結果の関係
今回の実験では，事前に自分のことがどれくらい理
解できるのかというアンケートを実施した．事前のア
ンケートと最後のアンケートの値を比較したところ，実
験前と最後のアンケートの間には弱い負の相関があっ
た (-0.16)．
このことは，初めから自分について理解できると考
えている被験者はシステムの効果が薄く，あまり理解
できていない被験者に対してシステムの効果が高いこ
とを示していると考えられる．

5.3 対話システムと可視化に関する考察
自己理解，ストレス要因理解に関する実験後アンケー
トでは，平均が５を超える項目が半数以上あった．ま
た，１回目から２回目の実験後で８項目中６項目で値
が向上しシステムの有効性が示唆された．それと同時
に，「可視化」が自己理解の役に立ったのか検証するた
め，対話と可視化がそれぞれどのくらい自己理解・ス
トレス理解の役に立ったかというアンケートを 7件法
で実施した．その結果を以下の表２に示す．
ストレス要因の理解，それ以外の自己理解に関して
も，可視化より対話の方が平均値が高かったがいずれ
も有意差は生じなかった．よって可視化と対話のどちら
の方が役に立ったかという断定はできないが対話の方
が結果に寄与していたことが示唆された．これは，シ

表 2: 可視化と対話の比較
質問項目 平均値
自分のストレスの原因を理解・対処す
るために可視化 (送られた画像)は役に
立った

5.22

自分のストレスの原因を理解・対処す
るためにシステムとの１週間を振り返
る対話は役に立った

5.78

それ (ストレス要因)以外の自分のこと
を理解するために可視化 (送られた画
像)は役に立った

5.44

それ (ストレス要因)以外の自分のこと
を理解するためにシステムとの１週間
を振り返る対話は役に立った

5.67

ステムとの対話によって，被験者が自分自身のことを
振り返り，アウトプットできたからではないかと考え
られる．しかし，可視化が役に立ったかという項目の
平均も 7段階中 5を上回っていたので，ナレッジグラ
フの可視化にも一定の効果があったと考えられる．

6 まとめ
6.1 本研究の要約
本研究では，ユーザの自己理解・ストレス要因の理解
の促進を目的とした．それを解決する手段として，シ
ステムとの振り返りを行う対話からナレッジグラフを
構築するシステムを試作した．対話，データ抽出には
大規模言語モデル GPT-4 を用いて，ユーザに分かり
やすい形式でナレッジグラフを可視化した．実験では，
１週間を振り返る対話を行い，そこから可視化を提示
し，自己理解・ストレス要因の理解が促進されたか検
証した．結果，システムの一定の効果が確認され，可
視化が自己理解などに有効であることが示唆された．

6.2 今後の展望
今後は全体的なシステムの改善を行う．主に，可視
化部分の改善を行いたい．ユーザにとってどのような
形式がより自己理解を促すか検討していきたい．また，
対話部分の改善を行っていきたい．今回の実験では，シ
ステムの発話が長い，会話の破綻があるなどの問題が
発生した．データ抽出においても，データの抜け落ち
などが発生した．今後はこれらの問題を解決し，ユー
ザがより自己理解，ストレス要因の理解を促せる設計
を行っていきたい．



また，今回は２週間という期間で実験を行ったが，長
期的にシステムを使用した場合の自己理解の変化も観
察したい．また，ユーザのメンタル状態の変化なども
長期的に検証していきたい．
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