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Abstract: 本研究は，生成 AIを用いた対話エージェントにより，演劇における稽古前の役作りを
支援する手法を提案する．提案手法は，役作りのための演劇理論であるスタニスラフスキー・システ
ムに基づいて設計された対話フレームワークと，大規模言語モデルで構築した「役の疑似人格」との
対話を通じて，役のイメージの明確化を支援する．具体的には，役の基本情報，性格，状況・目的の
三段階構造について，台本に明示されていない背景や行動原理の理解を促す．提案手法の有用性を検
証するため，役の疑似人格無し（情報の整理のみ）条件，スタニス・ラフスキーシステムによる役作
りのみ（対話エージェント無し）条件との対照実験によりユーザの主観評価や役作りの習熟度を評価
した．

1 はじめに
演劇は人間社会を映す文化的営みであり，役者は観
客に「生きた人物」を提示する担い手である．役者は，
脚本によって提示された人物像の外枠を具体的な行動
と感情を持つ存在へと立ち上げる必要があり，この過
程は「役作り」と呼ばれる．Nina[1]は，役作りを「役
の特定」，「個人的経験の転用」，「文化的リソースの利
用」，「身体化」，「即興」，「想像」という 6つの戦略に分
類した．
近年，演劇を支援する研究では，佐藤ら [2] による
モーションキャプチャを使った動作熟達支援や，山崎
ら [3]によるプロジェクションマッピングや電子台本を
使った稽古場不足解消システム，高野ら [4]遠隔共同稽
古を可能にする VRシステムが提案されている．これ
らの研究は前述の 6つの戦略のうち，「身体化」，「即興」
といった稽古中の身体的・空間的要素の支援に焦点を
当てている．一方，「役の特定」，「個人的経験の転用」，
「文化的リソースの利用」，「想像」といった，稽古前の
役の理解は支援が少ない上に役に対して詳細な設定を
作る必要があり，難易度が高い．特に演技初心者は，役
のイメージとは自由度の高いものであるために役の具
体的な人物像を構築するのが困難である．
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コンスタンチン・スタニスラフスキーは演技を「形
で示す芸術」ではなく「役を生きる芸術」と捉え，そ
の実現のために演技理論（スタニスラフスキー・シス
テム）を提唱した．後にこの理論の実践のため，“Who

am I?”，“Where am I?”，“What time is it?”，“What

do I want?”，“Why do I want it?”，“How will I get

what I want?”，“What Must I overcome to get what

I want?”という 7つの質問 [5]が作られ，役の理解の
基本概念となった．Liuら [6]が示した，人々が人間よ
りもAIとの共創を選好する傾向にあるという結果を踏
まえると，スタニスラフスキー・システムを利用する
新たな方法としてテキスト生成特化の対話型AIの活用
が期待される．Shaoら [7]は，LLMが特定の人格を保
持したまま対話可能であることを示しており，この知
見を踏まえると，AIには客観的な台本分析を行わせる
よりも，役を演じながら分析結果を対話させる方が人
物像をイメージしやすい可能性があると考えられる．
そこで本研究では，スタニスラフスキー・システム
に基づく対話フレームワークを設計し，生成AIで構築
した役の疑似的な人格（生成AI対話エージェント）と
の対話を通じて，役者の稽古前における役のイメージ
明確化と主体的な役作りを支援する手法を提案する．
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2 関連研究
2.1 AIを使った演技支援の研究事例
Kangら [8]は，演劇領域に特化した自然言語処理の概
念であるTheatrical Language Processing (TLP) を提
案し，俳優の即興演技を支援するAIツール Scribble.ai

を開発した．Scribble.aiは，キーワードやジャンル，ラ
ンダム性を入力として即興用の対話スクリプトやモノ
ローグを生成し，俳優が AIとリアルタイムにやり取
りしながら稽古を行うことを可能にする．ユーザスタ
ディの結果，AIが生成する予測不可能な状況設定は，
俳優の想像力や問題解決能力を刺激し，創造性の拡張
に寄与することが示されている．一方で，AIが過度に
詳細で説明的な台本を生成する場合，解釈の余地やサ
ブテキストの構築が制限されるという課題も指摘され
ている．また，この研究の主な焦点は即興演技におけ
る発想の拡張や刺激の提供にあり，役の内面構造や人
物像を体系的に分析・整理する枠組みは提供されてい
ないと言える．

2.2 スタニスラフスキー・システムを使った
研究事例

Atkins[9]は，スタニスラフスキー・システムとMary

OverlieによるSix Viewpointsの理論的共通性に着目し，
両者を統合した俳優訓練体系であるCrosspointsを提案
している．Atkinsは，スタニスラフスキーが重視した
「心・意志・感情」といった内的プロセスと，Viewpoints

が提示する空間・時間・身体・動きなどの外的・関係的
素材が相補的に機能しうることを示し，演技訓練にお
いて方法（エクササイズ）と認識枠組み（エピステー
メー）を区別する重要性を論じている．特に，アーキ
タイプに基づく Image Studyを通じて，俳優が個人的
記憶に過度に依存することなく，仮想的かつ身体化さ
れた感情資源を獲得できる点を理論的・実践的に示し
た点は，従来の分析中心の演技訓練を補完するものと
して意義深い．一方で，Atkinsの研究は主として俳優
訓練における身体的・感覚的実践の再構成に焦点を当
てており，役の内面構造を言語的に整理・対話的に探
索する枠組みまでは扱っていない．
したがって，本研究ではスタニスラフスキー・シス
テムに基づく内的問いを対話フレームワークとして明
示的に構造化し，即興演技における創造的刺激の付与
ではなく，役理解の深化と人物像の明確化の支援に焦
点を当てる．

台本の分析 役を模倣
ユーザとエージェントの対話

・役になりきった対話エージェントとユーザが対話
・3段階の対話フレームワークにより，役柄や性格のイメージが掴める

図 1: 提案手法の概要図

3 提案手法
提案手法の概要図を図 1に示す．提案手法では，ま
ず大規模言語モデル（LLM）が台本の情報から暫定的
な役の人格を持つ対話エージェントを構築する．その
後ユーザが対話エージェントと「役の基本情報」，「役
の性格」，「役の状況・目的」の流れで対話する．この
対話を通じて，ユーザが役のイメージを明確に固める
ことを目的とする．

3.1 対話の導入
ユーザは，台本のテキストを大規模言語モデルにアッ
プロードし，以下の形式のプロンプトを入力する．本
研究では LLMとして GPT-5を使用する．
「あなたは上記の台本の『(役名)』です．(役名) に
なりきって私（『(相手役名)』ではない台本外の第三者）
の質問に答えてください．」
これにより，LLMは台本の内容をもとに登場人物の
人物像を構築し，以後の対話ではその人物として応答
する．

3.2 対話フレームワーク
提案手法では，スタニスラフスキー・システムから一
部を抽出し，対話の流れを「役自身の基本情報部門」，
「役の性格部門」，「役の状況・目的部門」の 3段階に整
理することで，対話の自由度を保ちながら効果的な役
作りを実現する．

3.3 提案手法の使用の流れ
ユーザは各部門で用意された質問から対話を開始し，
その後は自由な応答を通じて対話を進めていく．基本
情報部門は人物像の具体化，性格部門は一貫した行動
原理や感情パターンの言語化，状況・目的部門は目的
や行動理由の明確化やユーザ自身の経験の結びつけを
目的とし，提案手法は各部門毎でユーザに対話する際
の立場を明確に与える．



ユーザは，基本情報部門と性格部門では対話エージェ
ントの親しい友人として「人柄」や「日常の様子」を
思い浮かべられるようにし，状況・目的部門は台本の
世界の外から対話エージェントを観察する立場で「ど
んな状況で」「なぜそのように行動したのか」を理解し
ようとする．
この設計により，ユーザは役を外側の情報から徐々
に内面的理解へと踏み込むことができる．このプロセ
スを通じてユーザは台本に明示されていない背景や価
値観を自発的に思考し，役を静的な設定情報ではなく，
より具体的な人物像として理解しやすくなると期待さ
れる．

4 実験方法
提案手法の有用性を示すために役作り手法を 3つ設
定して演技経験者 7名を含む 30名（男性 16名，女性
12名，無回答 2名，平均年齢 23.4歳）を対象に被験
者間実験を実施し，アンケートにより手法の使用感を，
役の自己紹介文の作成により役の理解度の深さを評価
する．本実験は電気通信大学 人を対象とする研究に関
する倫理委員会の承認を得て実施された（管理番号：
H25085）．

4.1 実験設計
実験条件は，提案手法条件，役の擬似人格なし条件

（擬人化なし条件），スタニスラフスキー・システムに
よる役作りのみ条件（ベースライン条件）とする．
実験参加者にはまず台本を読んだ後，役作りを行っ
てもらう．刺激を統制するため，対話システムの発話
はあらかじめ LLMに生成させたものを提示し，参加
者は画面上の複数の候補から選択して発話する．ベー
スライン条件は提案手法で用いるユーザ側の質問形式
の発話文のみを提示し，回答は自由記述とする．各条
件の体験後，対象の役として 200～400文字の自己紹介
文を作成してもらう．役作りの際に使用した台本は星
万莉子先生作「こぼれ日お月さま」[10]である．

4.2 評価方法
本実験の独自質問に加え，手法の使いやすさを測る

UMUX-Lite[11]と手法の有用性・使いやすさ・学習容易
性・満足度の 4側面から測定するUSE短縮版 [12]を翻
訳したもののスコアを手法の主観評価として用い，自
己紹介文の回答と第三者による評価を役の習熟度評価
として用いる．
自己紹介文は BigFive短縮版である日本語版 TIPI-

J[13]と特性形容詞尺度 [14]により一つにつき 7人が評
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図 5: 自己紹介文の評価
（外向性）
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図 6: 自己紹介文の評価
（主体性）

価する．これはクラウドワークスのワーカ 35名（男性
28名，女性 8名，平均年齢 42.0歳）に実験協力をし
てもらい，標準偏差の比較と級内相関係数によって評
価した．級内相関係数は本来スコアの一致度を測る指
標であるが，本研究では一致度の高さは役の解釈の余
地の少なさを示すと捉える．そのため，共同稽古にお
いて脚本家の意図へ適応しにくくなる可能性を考慮し，
一致度が低い状態を望ましい結果として評価する．

5 結果・考察
各評価指標における評価結果を図 2～図 5に示す．図
の縦軸は各質問項目または算出指標の評価値，横軸は
実験条件を示している．実験条件間の評価値を統計的
に比較するため分散分析を実施し，有意差が確認され
た場合には，多重比較としてホルム法を用いた．
UMUX-Lite について 3条件で分散分析を行った結
果，全参加者を対象とした場合には有意差は認められ
なかったが，演劇未経験者のみに限定した場合には有
意傾向（p < 0.1）が確認された（図 2）．独自質問では
演劇経験の有無に関わらず有意差は認められなかった．
一方USEに関しては，「有用性」の観点において演劇未



経験者のみに絞った場合にのみ有意差（p < 0.05）お
よび有意傾向（p < 0.1）が確認された（図 3）．自己紹
介文の文字数については 3条件間で有意差（p < 0.05）
が確認された（図 4）．文字数の増加は参加者が課題に
深く関与し，役について能動的に思考した程度を反映
する間接的指標と解釈できる．以上より，提案手法は
特に演劇初心者に対して有用かつ直感的に利用可能で
あると知覚され，役作りへの主体的関与を促すことが
示唆された．
日本語版 TIPI-J による役の外向性特性についてル
ビーン検定を行った結果，条件間の分散に有意差（p <

0.05）が認められ，提案条件では他条件と比較して標準
偏差が小さく，評価のばらつきが抑制されていた．級
内相関係数は記述的だが，提案条件において相対的に
低い傾向もみられた（図 5）．特性形容詞尺度の探索的
因子分析の結果，独自性尺度は 3因子構造を示した．第
1因子は積極性，社交性，意欲，自信といった「自ら行
動を起こす姿勢」を共通項としており，主体性を表す
因子と解釈した．第 2因子は人のよさ，親切さ，感じ
のよさに関する項目が高く負荷しており，対人好意性
を表す因子と解釈した．第 3因子は心の広さや責任感，
気長さといった項目から構成されており，感情および
行動が安定した態度を反映することから，安定的態度
と解釈した．この中で主体性因子おいてルビーン検定
を行なった結果，条件間の分散に有意差（p < 0.05）が
認められ，提案条件では他条件と比較して標準偏差が
小さく，評価のばらつきが抑制されていた．級内相関
係数は記述的だが，提案条件において相対的に低い傾
向もみられた（図 6）．これらの結果は，評価の集中を
避けつつ，役のイメージ共有と解釈の多様性が両立し
ていたことを示唆する．

6 おわりに
本研究では，生成AI対話エージェントと役者が対話
することで，稽古前の役のイメージ明確化と主体的な
役作りを支援する手法を提案した．提案手法では，スタ
ニスラフスキー・システムに基づく対話フレームワーク
を設計し，「基本情報」，「性格」，「状況・目的」の三段階
から役の理解を段階的に深める構造を構築した．評価
実験の結果，提案手法は演劇初心者に対して有用性お
よび使用感の観点で肯定的に評価され，役作りへの主
体的関与の促進や，役の共通理解を形成しつつ解釈の
幅を保持する支援としての機能が示唆された．以上よ
り，本研究で提案した対話エージェントは，役を決定づ
ける存在ではなく，役と向き合う思考を促進する存在
として機能し，特に演劇未経験者に対する稽古前の役
作り支援手法として有効である可能性が示された．今
後は，自由記述による対話入力を可能としたシステム

への拡張して評価を行うことで，本手法が演劇実践に
おいて果たし得る役割をより検証していく必要がある．
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