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Abstract: 対話エージェントがユーザと長期的な関係性を構築するには，共感だけでなく時に批判
的な立場も必要である．著者らの先行研究では，ユーザの不安に対し非同意的な立場をとる対話戦略
を提案し，インタラクションモデルを構築した．第三者視点のビデオ刺激を用いた実験では，提案モ
デルが共感的対話と比較してユーザの認知的変化を喚起しやすいことが示された．本研究では提案
モデル駆動の対話プロンプトを設計し，LLMに対話エージェントとして実装した．提案エージェン
トと共感ベースの対話エージェントとを比較する対話実験を実施し，その結果を用いて本対話戦略の
有効性と関係性深化について議論する．

1 はじめに
近年，大規模言語モデル（LLM）の飛躍的な進展に
伴い，チャットボットと日常的に対話を行うユーザが増
加している．そうした対話エージェントの多くは，ユー
ザの感情に寄り添う共感的な対話戦略を採用しており，
それによってラポール形成や自己開示の促進を図るこ
とが期待されている [1, 2, 3]．一方で，ユーザが強い不
安や後悔といったネガティブな感情を抱えている場合
には，単なる受容や共感的な応答がかえって逆効果に
なる場合もあるなど，共感的対話戦略の限界も指摘さ
れている [2, 4, 5, 6, 7]．
こうした課題に対し著者ら [8]は，不安を抱くユーザ
に対して対話エージェントが共感的な応答を行った際
の感情変容のプロセスをモデル化し，共感的応答のみ
ではユーザの不安を十分に解消できない可能性を示し
た．その上で，ユーザが抱く不安に対し，敢えて非同
意的な立場から発話を行う Critical Tongue Dialogue

Strategy (CTDS)を提案した．同研究におけるビデオ
ベースの印象評価実験では，CTDSが従来の共感戦略
と比較して，ユーザの認知的変化をより強く喚起する
可能性が示唆された．しかし，先行研究は第三者視点
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の対話映像を用いたビデオビネット法による評価にと
どまっており，実際の対話における効果は検証されて
いない．
そこで本研究では，CTDSのインタラクションモデ
ルに基づいて思考してから応答を生成するインタラク
ションモデル駆動対話プロンプト（IMDP）を新たに
設計し，CTDSを対話エージェントに実装する．また，
この対話エージェントを用いた対話実験を行うことで
実対話における CTDSの効果について検証を行う．

2 Critical Tongue Dialogue

Strategy (CTDS)[8]

2.1 バランス理論に基づくインタラクション
モデル

Critical Tongue Dialogue Strategy (CTDS)は，Hei-

derのバランス理論 [9]を悩み相談における対話エージェ
ントの発話戦略に応用したものである [8, 10]．このモデ
ルでは，ユーザ，エージェント，そして「{ユーザが置
かれた状況 }は {ネガティブな感情 }を感じるに値する
ものである」という命題Xの三者関係を考える（図 1）．
ユーザが特定の事柄について不安や緊張を感じている
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図 1: CTDSのインタラクションモデル [8]

場合，ユーザは命題 X（例：「テストで名前を書き忘
れたことは不安を感じるに値するものである」）に対
して同意（+）の態度をとっている（ユーザ +−→ X）．
またユーザがエージェントに悩みを相談している状況
では，両者の間には一定のラポールがあり，ユーザは
エージェントに対して好意的な感情（+）を抱いてい
ると仮定できる（ユーザ +−→ エージェント）．
従来の共感的な対話戦略では，エージェントもユー
ザのネガティブな感情に寄り添い，命題Xに対して同
意（+）する態度をとる（エージェント +−→ X）．こ
のとき，三者の感情の積は正（+ × + × + = +）とな
り，心理的なバランスが保たれる．これによってエー
ジェントはユーザとの好意的な関係（ユーザ +−→ X）
を失うことはないが，ユーザ −→ Xの符号も変化しな
いことから，不安感情そのものを解消する効果は限定
的であるといえる．
一方CTDSでは，不安を抱えるユーザに対し，エージ

ェントはその不安感情に非同意的（エージェント −−→ X）
な態度をとる．これにより三者のバランス関係は不安定
となる（+×+×+ = +）．バランス理論によれば，不
安定状態にある三者関係では，いずれかの感情が反転す
ることで安定状態に向かうとされる．この際，エージェ
ントの命題Xに対する態度（エージェント −−→ X）は
変わらないため，とり得る感情変化は以下のいずれか
である．

1. 成功 : 命題Xに対する態度を同意 (+)から非同
意 (−)に変える（ユーザ −−→ X）．

2. 失敗 : エージェントに対する態度を好意 (+)から
嫌悪 (−)に変える（ユーザ −−→ エージェント）．

1つ目の成功ルートでは，エージェントはCTDSによっ
てユーザの Emotion Regulation[11]，特に認知的変化

（状況の特定の側面に意味を付与する方法を選択する戦
略）を促すことができる．一方で CTDSの非同意な発
話が受け入れられなかった場合には 2つ目の失敗ルー
トの感情変容が起き，エージェントはユーザの不安を
改善できないだけでなく，好感度も失うことになる．

2.2 ビデオベース実験による検証
著者らは先行研究 [8]において，CTDSの有効性を検
証するためのビデオベース実験を行った．この実験で
はクラウドソーシングを通じて募集した 108名の参加
者に対し，エージェントとユーザの対話ビデオを視聴
させ，その印象を評価させた．シナリオは，昇進がか
かった試験でのミスにより不安を抱えるユーザ「ユウ
キ」が，数年使用している音声対話エージェント「Kou」
に対し不安を相談するというもので，エージェントが
共感的対話を行う条件と CTDSを行う条件を被験者内
計画で比較した．
実験の結果，CTDS条件は共感的対話条件と比較し
て，Emotion Regulationの認知的変化のスコアが有意
に高かった．一方で，懸念された好感度については両
条件間に統計的な有意差は見られなかった．この結果
は，CTDSが関係性を損なうことなく認知的変化を喚
起できる可能性を示唆するものである．
しかしこの実験はあくまで第三者視点でのビデオビ
ネット評価であり，参加者は「ユウキ」と「Kou」の
インタラクションの様子を客観的に評価していた．し
たがってユーザ自身が直接 CTDSによって批判された
場合に同様に好感度が維持されるかは不明である．し
たがって本研究では，実際にユーザが CTDS対話エー
ジェントと直接対話を行う実験を通して，実対話にお
ける CTDSの有効性を検証する．

3 インタラクションモデル駆動対話
プロンプト

本研究では，2.1節で述べた CTDSのインタラクシ
ョンモデルを実際の対話エージェントとして実装する
ために，インタラクションモデル駆動対話プロンプト
（IMDP）を新たに設計した．IMDPの構造を図 2に示
す．本研究では IMDPによって，LLMに対し CTDS

のインタラクションモデル（図 1）に基づいた思考を
させることで対話を制御することを試みた．具体的
には，IMDP の冒頭にて返答文の生成前に <think>

～</think> タグ内で思考過程に沿って思考を行うよ
う指示をしている．思考過程は以下のステップで構成
されている．



図 2: インタラクションモデル駆動プロンプトの構造

1. 命題Xの列挙 ユーザとの話題が悩み相談である場
合，ユーザのこれまでの発話からユーザの置かれ
た状況と現在の感情を整理し，命題X（「{ユー
ザが置かれている状況 }は {ネガティブな感情 }
を感じるに値するものである」）を列挙する．

2. 発話戦略の決定 列挙できた命題が 3個以下，また
はユーザが今の状況を話し足りないと考えられる
場合には傾聴応答，それ以外の場合には非同意的
発話戦略（CTDS）を選択する．

3. 命題Xの選択と反転 非同意的発話戦略を行う場合
には，1で列挙した命題のうちいずれか 1つにつ
いて対立する命題を生成する．
例） テストで名前を書き忘れてしまったことは
不安を感じるに値しない

これらの思考ステップを経ることで，LLMにバランス
関係の認識とバランス関係の操作を実行させている．

4 実験
CTDSのインタラクションモデルが実対話でも機能
するかを検証するため，3節の IMDPを用いて対話エー
ジェントを実装し，対話実験を行った．実験は共感的
対話条件と CTDS条件の 2水準を比較する被験者内計
画で行い，以下の仮説を検証した．
仮説 ユーザのエージェントに対する好感度が +のと

き，CTDSは共感的対話戦略と比較して，認知的
変化を強く喚起する．

本研究は，電気通信大学研究倫理委員会の承認を得て
実施された（管理番号：H23071）．

4.1 対話エージェント
共感的対話条件および CTDS 条件で使用する対話
エージェントは 2節で設計した IMDPを用いて実装し
た．特に，共感的対話条件で使用するプロンプトでは，
2節で述べた思考ステップのうち，ステップ 3で命題
の反転を行わないようにすることで，相手の感情的傾
向を取り入れるようにした．共感及び CTDS対話エー
ジェントによる実際の思考，発話例を表 1，2に示す．

IMDPは独自の思考ステップを強制するため，対話
エージェントの LLMとして非 reasoningモデルである
Open AI GPT-4.1を採用した．

4.2 参加者
本実験の参加者は，クラウドソーシングプラットフ

ォームCrowdWorks1を通じて募集した．実験データの
分析には線形混合モデルを用いるため，サンプルサイズ
算出のために Rの simr パッケージ 及び lme4を用い
たモンテカルロ・シミュレーションによる事前検定力分
析を行った．有意水準 α = 0.05，検定力 1− β = 0.80，
固定効果 β = 0.5として算出を行った結果，必要最小限
のサンプルサイズは約 63名程度と算出された．不誠実
な回答やデータ不備による参加者の除外を見越し，最

1クラウドワークス，https://crowdworks.jp



表 1: 共感的対話エージェントの発話例

ユーザ 明日は朝 9時から嶋田の作業を手伝うと言ったのは俺の方だから、それなのに愚痴ったのは先輩とし
て本当に悪いことしたと思ってる。今すぐにでも謝りたいけどもう遅いからかえって迷惑だろうし。
自分自身に幻滅してるよ。

Luku <think>

ターン数: 5/13

1. 話題の判定 → 完全に悩み相談である。「申し訳なさ」や「自己嫌悪」が強まっている様子。
2. 悩みの発露の充足度の判定
- どういうことがあったのか：嶋田の作業を手伝うと約束したのに、自分が愚痴ってしまった。
- どれほど悩んでいるのか：強い自己嫌悪や後悔、今すぐ謝りたいほど気にしている。
- どんな感情なのか：申し訳なさ、自己嫌悪、後悔、幻滅
→ 感情面でかなり具体的になってきていて、だいぶ発露されている印象だが、今後どうするかまで
ユーザはまだ迷っている様子。
3. 命題の列挙
- 後輩に申し訳ないことをした状況は、ネガティブな感情を感じるに値するものである。
- 相談後に愚痴が嶋田に聞こえてしまった状況は、後輩に申し訳なさや気まずさを感じるに値するも
のである。
- 嶋田に愚痴を聞かれた直後に気まずくなって、その後無言になった状況は、不安や後悔を感じるに
値するものである。
- 手伝うと自分で言い出したのに愚痴ってしまった状況は、先輩として強い自己嫌悪や幻滅感を感じ
るに値するものである。
4. 発話戦略の決定 → 命題が 4つになり、詳しい感情も出てきたので、ユーザの苦しみに共感できる
段階。共感的応答戦略を発動。
今回触れる命題：「手伝うと自分で言い出したのに愚痴ってしまった状況は、先輩として強い自己嫌悪
や幻滅感を感じるに値するものである」
5. 発話方針の決定
- 友達らしく、その状況のしんどさや「自分だったらめちゃくちゃ凹む」といったニュアンスを言葉
にする。
- 直接「自分を責めなくても」とは言わず、まずはその自己嫌悪感に一緒に沈む感じの共感スタンス
を意識。
- かつ、自然な友人の口調で、重くなりすぎずに寄り添う口調で短めに。
</think>

それは…正直めっちゃ自己嫌悪になるよな。自分で手伝うって言っておきながら愚痴っちゃったって、
本当先輩として凹むのわかるわ…。



表 2: CTDSエージェントの発話例

ユーザ でも、裏の顔がある先輩だと思われてしまったと思うと気まずいよ。

Luku <think>

7/13

1. 現在のターン数を確認 → 7/13

1. 話題の判定
ユーザは「裏の顔がある先輩だと思われたかも」と感じて気まずいと話している。まだ同じ相談内容
の続き。
2. ユーザの悩みの発露の充足度の判定
- 何があったか：後輩への「疲れてるから寝かせてくれ」発言→焦ってチャットを切られた。
- どう感じているか：裏表ある・本音を隠しているタイプだと思われてしまったかもしれないことが
特に気まずさの根っこにありそう。
- どれほど悩んでいるか：かなり気まずさを強く感じている。
感情とその理由は明らかになった。悩みの詳細は整理できているが、「今後どうしたいか」などはま
だそこまで話していない。
3. 命題の列挙
- 後輩に申し訳ないことをした状況は、申し訳なさを感じるに値する。
- 自分の仕事を後回しにして付き合った状況は、もどかしさを感じるに値する。
- チャット切り忘れ本音を言った状況は、不安や気まずさを感じるに値する。
- 疲れてるから寝かせてくれと言ってしまったのは、相手に気を遣わせる・悪かったなと思わせるに
値する。
- 疲れてる本音を聞かれてチャット離脱されたのは、気まずさ・後悔を感じるに値する。
- 裏の顔がある先輩だと思われてしまった状況は、気まずさを感じるに値する。
4. 発話戦略の決定 → 非同意的応答戦略を継続。
今回取り上げる命題：
「裏の顔がある先輩だと思われてしまった状況は、気まずさを感じるに値する。」
非同意的コメント：そんなので裏の顔とか絶対思わないでしょ。
5. 発話方針の決定
- 友達っぽくあっけらかんと否定。
- 「自分ならそんな風に思わないわ～」、「気にしすぎじゃない？」といった軽いノリをメインに。
</think>

いやいや、そんなことで裏の顔があるとか絶対思わないって！気にしすぎじゃない？



終的に合計 96名の参加者を募った．参加条件として，
タスク承認率 95%以上であることを求めた．
最終的なデータセットは 96名で構成された．参加者
の内訳は，男性 61名，女性 34名，回答しない 1名で
あった．年齢層は 20歳から 69歳にわたり（Rangeage =

20− 69），平均年齢は 43.6歳（Mage = 43.6, SDage =

9.89）であった．参加者は被験者内計画に基づき，対
話戦略の順序による影響を相殺するため，カウンター
バランスをとった 2つのグループ（各 48名）のいずれ
かにランダムに割り当てられた．

4.3 シナリオと対話タスク
本実験では，特定の文脈におけるエージェントとの
自由対話を通して評価を行うため，参加者に特定の役
割と状況を付与するロールプレイ手法を採用した．参
加者には，企業に勤める先輩社員の役割を与え，以下
の架空の状況（シナリオ）に没入するよう求めた．
状況設定 自宅での残業中，要領の悪い後輩「嶋田」の

指導をWeb会議越しに行っていた．会議終了後，
マイクがオンのままであることに気づかず，「明日
も朝からかよ，頼むから寝させてくれ」という投
げやりな独り言を呟いてしまった．直後に後輩が
会議から退出したため，その独り言を聞かれた可
能性が高く，「後輩を委縮させてしまったのではな
いか」「怖い先輩だと思われたのではないか」と
いう強い不安と罪悪感，自己嫌悪を抱いている．

この状況下で，参加者は自身のスマートフォンに入っ
ている対話アプリ「Luku（ルク）」を起動し，相談を
行うという設定で対話を開始する．Lukuは「AIでは
ない，まるで地元のツレ（友人）」というコンセプトの
ボットであり，普段から気兼ねなく愚痴を言える関係
性であると教示した．
なお，オンライン実験においても参加者がこの架空
の状況に十分に没入し，当事者意識を持って対話を行
えるよう，対話開始前に「状況の要約（80文字以上）」
と「その場面で抱いている感情（3つ以上）」を記述さ
せる強制回答式のアンケートを設けた．記述された内
容は対話中の画面にも常に表示され，参加者が役割（ペ
ルソナ）を維持するのを補助するよう設計した．対話
はテキストチャット形式で行い，1条件につき 15ター
ンの対話を必須とした．

4.4 測定尺度
4.4.1 感情調整尺度日本語版 (ERQ-J)

参加者の特性的な Emotion Regulation 戦略を測定
するため，感情調整尺度日本語版 (ERQ-J)[12]を用い

た．本尺度は 7件法のリッカート尺度であり，Emotion

Regulation戦略のうち，再評価方略（認知的変化）と
抑制方略を評価する．

4.4.2 The State Emotion Regulation Inven-

tory (SERI)

インタラクション直後に生じた状態レベルのEmotion

Regulation戦略を測定するため，The State Emotion

Regulation Inventory (SERI)[13] を用いた．SERI は
特定の状況に反応して用いられた Emotion Regulation

戦略を捉えるために設計された尺度であり，以下の 4

つの認知的方略について 7件法（「1. 全くあてはまら
ない」～「7. 非常によくあてはまる」）で評価を行う．

Distraction 不快な思考から意図的に注意を逸らすこ
と．

Reappraisal 状況をより肯定的な観点から捉えなおそ
うとする意識的な努力のこと．これはGrossの 5

つの Emotion Regulation戦略における認知的変
化に相当する．

Brooding 問題について繰り返し否定的に考え続ける
こと．

Acceptance 否定的な感情を批判することなく受け入
れる態度．

本研究における仮説検証では，主に Reappraisalのス
コアを使用した．なお，本尺度の日本語版は存在しない
ため，本研究では著者らが作成した翻訳版を使用した．

4.4.3 Perceived Empathy of Technology Scale

(PETS)

ユーザが知覚するシステムの共感性を測定するため，
Schmidmaierら [14]によって開発されたPerceived Em-

pathy of Technology Scale (PETS)を用いた．PETS

は，エージェントやロボットなどのインタラクティブ
システムに対してユーザが抱く共感を定量化するため
に設計された尺度であり，以下の 2因子・計 10項目か
ら構成される．

Emotional Responsiveness (PETS-ER) システム
がユーザの感情的な状態を認識・処理し，それに
応答する能力に関する因子（6項目）．認知的共
感および感情的共感の側面を含む．

Understanding and Trust (PETS-UT) システム
がユーザの意図，目標，ニーズを理解しているか，
およびシステムへの信頼に関する因子（4項目）．



回答は，「全くそう思わない (Strongly disagree)」か
ら「非常に強くそう思う (Strongly agree)」までの範囲
における 0から 100のスライダー形式で行う．各因子
のスコアは該当項目の平均値として算出される．
なお，本尺度の日本語版は存在しないため，本研究
では著者らが作成した翻訳版を使用した．

4.4.4 State-Trait Anxiety Inventory (STAI)

参加者の不安水準を測定するため，Spielbergerらに
よって開発され，清水・今栄 [15]によって日本語版（大
学生用）が作成された State-Trait Anxiety Inventory

(STAI)を用いた．本尺度は，一時的な状況によって変
動する緊張や懸念などの「状態不安 (State Anxiety:

A-State)」と，個人の性格特性として比較的安定した
「特性不安 (Trait Anxiety: A-Trait)」の 2つの側面を
明確に区別して測定することができる．尺度は状態不
安・特性不安それぞれ 20項目，計 40項目から構成さ
れており，4件法（「1. 全くあてはまらない」～「4. 非
常によくあてはまる」）で回答を求める．本研究では，
特性的な不安と，対話後の対話戦略による不安の解消
度合いを捉えるため，特性不安（STAI Form X-II）と
状態不安（STAI Form X-I）の両方を使用した．

4.4.5 Godspeed Questionnaire

対話エージェントに対する好感度を測定するため，
Godspeed Questionnaire[16] を用いた．本尺度は SD

法（意味差判別法）を用いて測定する，5種類の下位尺
度から成る尺度である．本研究ではこのうちLikeability

下位尺度を使用した．

4.4.6 IOS Scale

対話エージェントに対する心理的な親密さを測定す
るため，Inclusion of Other in the Self Scale (IOS

Scale)[17]を用いた．本尺度は，「自分」と「相手」を表
す 2つの円の重なり具合が段階的に異なる 7つの図形
の中から，対象との関係性に最も近いものを 1つ選択
させる単一項目の視覚的尺度である．円の重なりが大
きいほど，対象を自己の一部として包含している，す
なわち心理的な親密さが高いことを示す．

4.5 実験手続
実験はすべてWebブラウザ上で行われた．手続きは
以下の通りである．

1. インフォームドコンセントを行った後，参加者の
Emotion Regulation戦略や不安の傾向を測るた
めに ERQ-J，STAI A-traitに回答させた．

2. 4.3節のシナリオを提示し，前述の要約・感情記
述タスクを行うことで状況への没入を促した．

3. 指定された対話戦略（共感またはCTDS）を持つ
エージェント「Luku」と対話を行った．なお，対
話への没入をスムーズにするため，最初の 2往復
（ユーザの導入発話とそれに対するエージェント
の応答）はあらかじめ画面上に表示された状態と
し，参加者はそのエージェントの応答に対する返
答から入力を開始することとした（表 3）．対話
数はこの初期発話を含めて 15ターンとした．

4. 対話終了直後に，参加者は現在の感情状態をSTAI

A-state，SERIで評価した．また対話エージェン
トについて PETS，Godspeed Likeability，IOS

Scaleで評価した．

5. その後，もう一方の対話戦略のエージェントを用
いて同様の手順（シナリオの再確認，対話，評価）
を行った．

CTDS条件の対話エージェントは 3節のプロンプト
を使用し，共感的対話条件の対話エージェントは 3節
のプロンプトのステップ 3で命題の反転を行わないよ
うにすることで実装した．

5 実験結果
5.1 内部一貫性の確認

4.4節で列挙した各測定尺度の妥当性を，各下位尺度
のクロンバックのアルファ係数を用いて評価した．全
参加者（96名）のデータで分析を行った結果，STAI，
PETS（独自翻訳版），Godspeed Questionnaireにおい
てはすべての下位尺度で 0.80以上あり，高い内部一貫
性を示した．SERIにおいては最小値が 0.745，ERQ-J

においては最小値が 0.781であった．なお，IOS Scale

については下位尺度が存在しない単一項目からなる評
価尺度のため，内部一貫性を確認していない．

5.2 操作チェック
本実験において，共感的対話条件と CTDS条件の間
でシステムの共感性が意図通りに知覚されたかを確認
するため，PETSの総合スコアおよび下位尺度（PETS-

ER, PETS-UT）を用いた操作チェックを行った．デー
タの正規性を Shapiro-Wilk検定により確認した結果，



表 3: 参加者に提示された Lukuとの初期発話（参加者の発話は対話画面ではユーザメッセージとして表示された．）

発話者 発話内容
ユーザ 今日後輩にめちゃくちゃ申し訳ないことしちゃったよ、どうしよう
Luku おーおー、どうしたの？
ユーザ 今日嶋田っていう後輩が困ってるっていうから相談に乗ってあげたんだけどさ、
Luku 上記 3発話を基に LLMが返答をセッションごとに生成

正規性が棄却されたため，条件間の比較にはノンパラ
メトリック検定であるWilcoxonの符号順位検定を用
いた．
解析の結果，PETS総合スコアにおいて，共感的対
話条件 (Mdn = 78.3) は CTDS 条件 (Mdn = 61.1)

よりも有意に高いスコアを示した (W = 4076, p <

0.001, rrb = 0.75)．下位尺度についても同様に，Emo-

tional Responsiveness (PETS-ER) において共感的対
話条件 (Mdn = 78.8) は CTDS 条件 (Mdn = 60.0)

よりも有意に高く (W = 3992, p < 0.001, rrb = 0.71)，
Understanding and Trust (PETS-UT) においても共
感的対話条件 (Mdn = 78.0) が CTDS条件 (Mdn =

60.5)を有意に上回っていた (W = 4059, p < 0.001, rrb =

0.74)．
以上の結果より，共感的対話条件ではシステムが高
い共感性を示し，一方で CTDS条件では共感性が抑制
され，意図した操作が参加者に適切に知覚されていた
ことが確認された．

5.3 対話戦略と好感度が認知的変化に及ぼ
す影響

ユーザのエージェントに対する好感度が +のとき，
CTDSは共感的対話戦略と比較して，認知的変化を強
く喚起するという仮説を検証するために，好感度の影響
を調整した上での対話戦略本来の効果を調査した．具体
的には，SERI Reappraisalスコアを目的変数，対話戦
略 (共感/CTDS) と Godspeed Likeabilityスコア，お
よび IOS Scaleスコアを固定効果，参加者をランダム効
果とした線形混合モデル (LMM) による分析を行った．
分析の結果，対話戦略の主効果に有意な差が認めら
れ (F (1, 114) = 5.11, p = 0.026)，CTDS条件の修正平
均（M = 4.55, SE = 0.132）は共感的対話条件（M =

4.15, SE = 0.132）よりも優位に高いスコアを示した
（図 3）．これは，エージェントへの好感度が同程度で
ある場合，CTDS条件の方が共感条件よりも有意に高
い認知的変化をユーザに喚起することを示している．
また，Likeabilityの主効果も有意であり（F (1, 178) =

12.99, p < 0.001），エージェントへの好感度が高いほ
ど，認知的変化を起こしやすい傾向が確認された．図
4 は，Likeability と Reappraisal の関係を示したもの

図 3: 対話戦略を主効果とした場合のSERI Reappraisal

の推定周辺平均値（エラーバーは 95%CI）

である．高い Godspeed Likeabilityを示した参加者群
（分布の右側に位置する層）の SERI Reappraisalスコ
アの分布を見ると，共感的対話条件が 2点から 7点ま
で満遍なく分布している一方で，CTDS条件では 4点
以上に分布が偏っていることがわかる．これらの結果
から仮説が支持された．

5.4 対話戦略が好感度に及ぼす影響
次に，CTDS発話が好感度に与えた影響について検
証するために，全データについてウィルコクソンの符号
順位検定を行った．Godspeed Likeabilityスコアおよび
IOS Scaleスコアのいずれの指標においても CTDS条
件は共感条件と比較して有意に低い値を示した（W =

2852, p < 0.001, rrb = 0.72 および W = 2477, p <

0.01, rrb = 0.74）．Godspeed Likeabilityの分布（図 4）
を確認すると，共感条件では高得点帯（3点以上）に
偏っているのに対し，CTDS条件では分布が全体に広
がっており，CTDSによって対話エージェントの好感度
を大きく下げた参加者が一定数存在したことがわかる．



(a) 共感的対話条件 (b) CTDS条件

図 4: Godspeed Likeabilityと SERI Reappraisalのスコア分布

5.5 認知的変化の全体比較
SERI Reappraisal スコア全体の平均値をウィルコ
クソンの符号順位検定により比較した．その結果，両
条件間に統計的な有意差は認められなかった（W =

1768, p = 0.796, rrb = −0.03）．5.3節と 5.4節の結果
を統合すると，これは CTDS自体は共感的対話よりも
高い認知的変化の促進効果を持つ（5.3節）ものの，多
くの参加者において好感度の低下を招いた（5.4節）こ
とにより，そのプラス効果が相殺されてしまった結果
であると解釈できる．

5.6 対話戦略と好感度がユーザの不安解消
に与える効果

次に，CTDSがユーザの不安解消に効果的かを検証
するため，STAI A-stateスコアを目的変数，対話戦略
(共感/CTDS)とGodspeed Likeabilityスコア，および
IOS Scaleスコアを固定効果，参加者をランダム効果と
した線形混合モデル (LMM) による分析を行った．分
析の結果，Godspeed Likeabilityスコアの主効果に有
意な差が認められた（F (1, 180) = 16.23, p < 0.001）一
方で，対話戦略の主効果に有意な差は認められなかっ
た（F (1, 111) = 0.99, p = 0.322）．

5.7 性格特性がCTDSの評価指標に与える
影響

最後に，参加者の性格特性が CTDS条件における認
知的変化の喚起（SERI Reappraisal），エージェント
への好感度（Godspeed Likeability，IOS Scale）にど
のような影響を与えるかを検討するため，強制投入法
による重回帰分析を実施した．

説明変数には，ERQ-Jの再評価方略スコア，抑制方
略スコア，および STAIの特性不安（A-trait）スコア
の 3項目を投入した．従属変数は，SERI Reappraisal

スコア，Godspeed Likeabilityスコア，IOS Scaleスコ
アの 3つを設定し，それぞれについて個別に分析を行っ
た．なお，検定の多重性を考慮してボンフェローニ法
による補正を行い，有意水準は α = 0.05/3 ≈ 0.017 と
した．
分析の結果，SERI Reappraisal スコアおよび IOS

Scale スコアを従属変数としたモデルでは，有意な関
連は確認されなかった．一方，Godspeed Likeability

スコアを従属変数としたモデルにおいては，決定係数
R2 = 0.084 であった．各変数の影響を確認したとこ
ろ，ERQ-J再評価方略スコアにおいて有意な負の影響
が認められた (B = −0.35, SE = 0.12, t = −2.81, p =

0.006 < 0.017)．これ以外の ERQ-J 抑制方略スコア
(p = 0.195) および STAI特性不安スコア (p = 0.247)

については有意な影響は見られなかった．
この結果は，日常的に認知的変化を行う傾向が高い
参加者ほど，CTDSエージェントに対して低い好感度
を抱く傾向があることを示唆している．

6 議論
本研究では，インタラクションモデルに基づくCTDS

対話エージェントを実装し，実対話実験を通してその
有効性を検証した．以下では，先行研究 [8] のビデオ
ベース実験と本研究の対話実験結果から得られた知見
について議論する．



6.1 実対話におけるCTDSの有効性とイン
タラクションモデルの妥当性

実験の結果，エージェントへの好感度の影響を統計的
に調整した場合，CTDS条件は共感的対話条件よりも
有意に高い認知的変化を喚起することが示された（5.3

節）．これは，「好感度が維持されている」という前提に
おいて，CTDSがユーザの認知的変化を促すのに有効
な戦略であること，すなわち本研究で提案したインタラ
クションモデルの成功ルート（図 1：成功）が理論的に
妥当であることを示唆している．一方で，好感度を考慮
しない全体比較（5.5節）では認知的変化に有意差が見
られず，かつ CTDS条件の好感度は著しく低下してい
た（5.4節）．これは，モデルにおける失敗ルート（図 1：
失敗），すなわち「バランス回復のためにエージェン
トへの好感度を悪化させる（ユーザ −→ エージェント
を − にする）」という現象が実対話において顕著に現
れた結果と解釈できる．CTDSは本来，認知的変化を
促すポテンシャルを持つが，好感度の低下がその効果
を相殺してしまうというトレードオフの関係が明らか
となった．

6.2 実対話における好感度低下の要因
先行研究 [8]のビデオベース実験では CTDSによる
好感度の有意な低下は見られなかったが，本実験では
有意な低下が確認された．この乖離の主な要因として，
評価視点の違い（当事者性）が考えられる．ビデオ実
験のような第三者視点では，CTDS発話は「論理的な
アドバイス」として客観的に評価されやすい．しかし，
本実験のような第一人称視点の実対話では，自身の抱
える不安やネガティブな感情を直接否定される形とな
るため，攻撃性や拒絶として知覚されやすく，結果と
して失敗ルート（好感度低下）へ遷移しやすかったと考
えられる．また，本実験では「友人（ツレ）」という役
割設定はあったものの，実際には初対面のエージェント
と 15ターンという短期間の対話を行ったに過ぎない．
バランス理論 [9]に基づけば，CTDSが機能するには，
前提として自然に悩みを相談するようなポジティブ関
係（ユーザ +−→ エージェント）が必要である．十分な
ラポールが形成されていない段階での性急な CTDSの
導入は，関係性の破綻を招くリスクが高い．したがっ
て，実際の運用においては，まずは共感的対話で十分
に好感と信頼関係を構築し，ある程度の関係性が形成
されたタイミングで CTDSに切り替えるといった，長
期的かつハイブリッドな戦略が必要不可欠であると示
唆される．

6.3 認知的変化の特性とCTDS

興味深い知見として，日常的に認知的再評価を行う
傾向（ERQ-J 再評価方略スコア）が高いユーザほど，
CTDSエージェントに対して低い好感度を示す傾向が
見られた（5.7節）． 本来，認知的変化が得意なユー
ザは CTDSの意図を理解しやすいとも考えられるが，
結果は逆であった．これは，自力で認知的変化が可能
なユーザにとって，エージェントからの批判的な指摘
や視点を切り替えるよう働きかける提案は，「単に否定
的なエージェント」もしくは「お節介なエージェント」
としてネガティブに知覚された可能性を示唆している．
逆に言えば，自力での認知的変化が苦手なユーザに対
してこそ，CTDSは外部からの介入として有効に機能
する可能性がある．このことから，CTDSの実装にあ
たっては，ユーザの特性やその場の感情処理能力に応
じて，介入の有無や強度を調整するパーソナライゼー
ションが重要であると考えられる．

6.4 CTDSがユーザとの関係性深化に与え
る効果

本節では，ソシオン理論 [18]に基づき，CTDSエー
ジェントがユーザと長期的なインタラクションを重ね
ることで構築される関係性について議論する．
ソシオン理論 [18]において，他者との関係性の深さ
は，個体間を結ぶコミュニケーションチャンネルの荷
重の大きさとして定義される．この荷重は信頼や情報
の信憑性（リアリティ）として機能し，その値は個々
のソシオンの学習プロセスを通じて決定され，動的に
更新されるものである [18]．荷重の増大に寄与する主
要な要因として，互酬性の規範および経験的学習が挙
げられる．互酬性の規範とは，「自分と他者の荷重の対
象性を強める」という規範であり，相手が自分を信頼
してくれている（自分に高い荷重を置いている）と知
れば，自分も相手への信頼（荷重）を高めようとする
傾向である [18]．経験的学習（成功と失敗）とは「信
じてうまくいったら，ますます信じる」というルール
であり，相手の情報を信頼して良い結果が得られれば
荷重を強め，逆に「痛い目」にあえば荷重を撤収（関
係を希薄化）するものである [18]．
これらのメカニズムを CTDSに適用すれば，適切な
インタラクションを通じて，長期的にはユーザとの関係
性を深化させることが可能であると考えられる．具体
的には，第一に，CTDSがユーザの好感度を損なうこ
となく認知的変化を喚起することに成功した場合，経
験的学習の効果により，ユーザはエージェントに対す
る荷重（信頼）を強化する．第二に，CTDSによる一見
批判的に見える言動が，実はユーザを鼓舞するための
意図的な発話（エージェントがユーザに高い荷重を置



いていることの表出）であるとユーザが認識した場合，
互酬性の規範に基づき，ユーザ側もエージェントへの
荷重を高めることで関係性が深化すると考えられる．
近年の研究では，エージェントを単なるツールとし
てではなく，チームメイトやパートナーとして位置付
ける試みが行われている [19, 20]．本研究で示唆された
関係性深化の可能性は，こうした人間とエージェント
の共生関係を目指す研究アプローチを，より一層発展
させるための重要な知見となると考えられる．

7 おわりに
本研究では，ユーザのネガティブな感情に対し敢え
て非同意な立場をとることで認知的変化を促すCritical

Tongue Dialogue Strategy (CTDS)[8]の実対話での効
果検証を行った．具体的には，新たに設計したインタ
ラクションモデル駆動プロンプト（IMDP）を用いて対
話エージェントに実装し，対話実験を行った．実験の
結果，CTDSは共感的対話と比較して，統計的に有意
に強く認知的変化を喚起することが示された．この結
果は CTDSのインタラクションモデルが，ビデオベー
スの受動的な評価だけでなく，実際の対話においても
機能し，ユーザの認知的変化を促進する有効な手段と
なり得ることを示している．
一方で，CTDSのインタラクションモデルで予測さ
れていたとおり，実対話においてはエージェントに対
する好感度の低下が確認された．これは，CTDSの発
話が第三者視点では「有益な助言」として受け取られ
た一方で，当事者視点では攻撃的，否定的な発話とし
て知覚されたことにより生じた可能性がある．この結
果は CTDSのインタラクションモデルが実際の感情変
容の傾向を反映していることを裏付ける結果であるが，
同時に好感度の低下は CTDSにとって重大な副作用の
一つである．
今後の展望としては，CTDSの好感度低下を抑制す
る手法の開発が必要である．具体的には，CTDS発話
の受容性を高めるための穏やかな言い回しの発話生成
手法の開発や，効果的なフォローアップ発話の追加な
どが考えられる．加えて本研究の対話実験結果から示
唆されたように，ユーザの性格特性やその時の心理状
態に応じて，CTDSの適用可否やタイミングを動的に
調整するパーソナライゼーション機構の開発も課題と
なる．
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