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推薦論文

あんなちゃん：防災に関する家族間の話し合いのきっかけを
提供するチャットボットの提案

小西 杏奈1,a) 福島 拓2,b) 吉野 孝1,c)

受付日 2022年3月31日,採録日 2022年10月4日

概要：防災対策の一環として，防災に関する家族間の話し合いがある．しかし，内閣府の世論調査から，
約 4割にものぼる人が話し合いを行っていないことが分かった．そこで我々は，LINE上からの定期的な
通知や擬人化により，防災に関する家族間の話し合いのきっかけを提供するチャットボット「あんなちゃ
ん」を開発した．あんなちゃんは防災に関する家族間の会話のきっかけを提供する．話し合いの中に防災
関係のキーワードが含まれていた場合には，防災情報の提供を行う．話し合いのきっかけとして，2種類
の防災に関するヒント（防災に関する問いかけ，防災に関する 4コマ漫画）を提供している．実験の結果，
次の知見を得た．(1)手軽に利用できる LINE上のチャットボットを用いることで，防災に関する家族間
の話し合いのきっかけを提供できる可能性を示した．(2)適切な防災情報を提供することにより，防災意識
を向上させる可能性が高いことを確認できた．また，単に，防災に関する話題だけでは，防災意識の向上
にはつながらないことが分かった．
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Abstract: Family discussions on disaster prevention are a part of disaster prevention measures. However, a
public opinion survey conducted by the Cabinet Office of Japan revealed that 40% of people in Japan did
not hold such discussions. Therefore, a chatbot named “Anna-chan” was developed to provide opportunities
for family discussions on disaster prevention through regular notifications and anthropomorphism on LINE.
Anna-chan provides an opportunity for family members to talk about disaster prevention. When disaster
prevention-related keywords are included in the discussion, Anna-chan provides information regarding disas-
ter prevention. Two types of hints on disaster prevention (questions on disaster prevention and a four-panel
cartoon on disaster prevention) are provided as triggers for such discussions. The experimental results were
as follows. (1) The chatbot is easy to use and can provide an opportunity for family members to discuss
disaster prevention. (2) It was confirmed that providing a four-panel cartoon about disaster prevention has
a high potential for raising awareness regarding disaster prevention. The results further showed that simply
talking about disaster prevention does not lead to an increase in disaster awareness.
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1. はじめに

日本は災害大国である．そのため，自らの命を守るため

に防災対策が必要・重要となる．防災対策には「自助」「共

本論文の内容は 2021 年 9 月の 2021 年度情報処理学会関西支部
支部大会で報告され，同プログラム委員長により情報処理学会論
文誌ジャーナルへの掲載が推薦された論文である．
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助」「公助」の 3つがあり，3つのバランスが重要となる [1]．

「自助」とは自分自身の身を守ること，「共助」は周囲の人

たちと協力して助け合うこと，「公助」は公的機関による救

助・援助である．しかし，公助の人手には限りがある．ま

た，東日本大震災時には公助の人手が足りないだけではな

く，自治体側も被災をしたために，一部の市町村の機能が

失われた [2]．実際に逃げ遅れた人の理由として防災無線が

途絶えたことなどもあげられている [3]．これらのことか

ら，災害前から準備できる自助や共助が大切であることが

分かる．また，内閣府のサイト上で家族の防災会議の実施

を呼びかけていること [4]や，9月 1日を家族防災会議の日

として公共機関が呼びかけを行っていること [5]から，家

族間の防災に関する話し合いが重要なことが分かる．しか

し，内閣府が行った世論調査では防災に関する家族間の話

し合いの現状として，「ここ 1，2年間ぐらいの間に，家族

や身近な人と，災害が起きたらどうするかなどについて，

話し合ったことがあるか」という質問に対して，「ない」と

答えている人の割合が，2014年度には 36.9%，2018年度

には 41.7%であった [6]．このことから，日本では家族間の

防災に関する話し合いを行っていない人が約 4割にものぼ

り，かつ増加傾向であることが分かる．加えて，話し合い

を行ったことがある人においても，適切な内容を話し合う

ことができているかは明確ではない．

このような課題に対して，公共団体からのWebサイトで

防災に関する家族間の話し合いを呼びかける活動 [7]やオ

ンラインイベントで家の防災点検が行われている [8]が，日

常的に利用できるものは少ない．そこで我々は，防災に関

する家族間の話し合いのきっかけを提供するシステム「あ

んなちゃん*1」を LINE *2上に開発した．あんなちゃんは，

LINE上で動作するチャットボットで，問いかけや漫画を

用いた視覚的な防災情報の提供により，話し合いのきっか

けの提供を目指している．家族が住む家を擬人化したもの

をチャットボットのキャラクタとして設定しており，ユー

ザから送信されたメッセージに自動応答を行い，防災情報

を提供する．本論文では，あんなちゃんのシステム概要や

機能，そして実験結果および考察について述べる．

2. 関連研究

2.1 情報提供システムの研究

Tsai らは，水災害の災害管理のため，キーワードベー

スのチャットボットシステムである AskDiana を開発し

た [9]．このシステムのユーザは，チャットボットに直接質

問したり，画像ベースのメニュー操作を行ったりすること

で，災害時の意思決定に必要・重要なデータや情報にアク

セスすることができる．災害に関する情報をチャットボッ

トを通じて視覚的に提供することにより，災害時の判断の

*1 「安」全「な」生活を提供することからあんなちゃんと命名した．
*2 https://line.me/ja/

支援の有用性を示した．AskDianaが災害発生時の意思決

定のサポートをするのに対し，本システムでは，平時に家

族で行う意思決定に関する話し合いのサポートを行う．

榎田らは，漫画表現を用いて防災知識を提示する「防災 4

コマ漫画」をあかりマップ botから配信する Twitter上の

チャットボットを開発した [10]．漫画表現を用いた防災知

識を Twitter上で提供することにより被験者の防災意識が

向上したと述べている．そこで本研究においても，防災情

報の提供手段や学習効果がある漫画表現 [11]を，話し合い

のきっかけとして用いた．あかりマップ botの目的はフォ

ロワーへ防災知識の提供であるが，本研究の目的は家族内

における防災に関する話し合いのきっかけである．そのた

め，Twitterよりも双方向性のコミュニケーションを前提

とした SNSのツールである LINEを利用している．

2.2 人間同士の会話を支援するチャットボット

Dominguez-riosらは，ソーシャルネットワークシステム

内の人間同士で援助リンクを生成できるアルゴリズムを作

成した [12]．彼らは，災害時に役立つシステム開発におけ

る重要な要素として以下をあげている．1つ目は，災害に

関するすべての情報を 1つのリポジトリまたはデータベー

スにまとめることである．2つ目は情報の配布，および災

害前，災害中，災害後の主要な関係者間の絶え間ないコ

ミュニケーションである．

Heらは，災害時のコミュニティ適応モデルを確立し，気

候変動によるコミュニティ適応能力をボトムアップで構

築することに焦点を当てることを目的とした研究を行っ

た [13]．激しい気候変動の影響が大きくなっている中，世

界中でコミュニティとしての適応が注目を集めている．参

加型のリスク分析を必要とすることで，住民が将来のリス

クを認識し，理解し，受け入れることに役立つ可能性があ

ることが分かった．

防災に関する情報は膨大である．我々は，日常生活を行

いながら，サポートなしに災害に関する情報をまとめ，積

極的に会話を行い続けることは難しいと考え，日常的に防

災に関する家族間の話し合いができる仕組みが必要である

と考えた．そこで本研究では，防災の話し合いのきっかけ

となることをめざし，日常的な利用がある SNS上で動作

するチャットボット「あんなちゃん」を開発した．

3. 擬人化チャットボット「あんなちゃん」

3.1 システム概要

日本には防災に関する家族間の話し合いを行っていない

人が約 4割も存在する．残りの 6割の人に関しても話し合

いは行っているが，防災に関する項目は多岐にわたり，話

し合う内容については不十分である可能性がある．そこで

本研究では，話し合いを行っていない人と行っている人の

双方に対して，話し合いのきっかけや防災情報の提供を行
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うため，以下の設計方針でシステムを開発した．なお，話

し合いの目的は，「Web上で作成できる防災手帳を完成さ

せる」としている．

(1) LINEからの通知

話し合いを行っていない家族に対しては，話し合いの

きっかけを与えることが必要である．そこで我々は日

本で約 8割の人が利用する SNSである LINE上にあ

んなちゃんを実装し，通知による話し合いのきっかけ

を提供する．

(2)漫画を用いた情報提供

通知内容の 1つとして，視覚的な防災情報の提供を行

う．視覚的な防災情報の提供方法は「楽しく」という

ことをコンセプトとして，学習効果が報告されている

4コマ漫画 [11]を使用した．

(3)気づいていない防災情報の提供

防災に関する項目は多岐にわたるため，話し合いを

行っている家族においても，話し合う内容については

不十分である可能性がある．また，話し合いを行って

いない家族にも，気づいていない防災情報の提供が必

要となる．気づいていない情報をチャットボットから

即座に受け取れることで，ユーザが防災情報を調べる

手間をなくし，防災に関する話し合いへのハードルを

下げる．これらのことを目的として，ユーザが気づい

ていない情報の提供を自動応答で行う．

(4)擬人化

防災に関する家族間の話し合いの項目 [4]は，避難場

所や家の中の家具の配置と固定などの個人情報やプラ

イバシにかかわる内容が含まれる．そこで，チャット

ボットに高い親密度を感じてもらい，自己開示をしや

すい [14]環境を作り必要があると考え，チャットボッ

トを擬人化する．本研究では，家族が住む家（家族に

とって身近な存在）がチャットボットとなり話せるよ

うになったというコンセプトで開発を行った．

3.2 システム構成

図 1 にシステム構成図を示す．本システムは，ユーザ利

用端末上の LINEと本システムのサーバでやりとりを行う．

始めに，定期通知機能に関して説明を行う．システムは

ユーザへの通知時間になると日付の取得（図 1 (1)）を行う．

取得した日付と定期通知送信スケジュール DB（図 1 (2)）

のスケジュール日付の比較を行い，一致したデータを定期

通知機能（図 1 (3)）へ送る．送られてきたヒント情報を

ユーザ利用端末の LINEアプリに送信を行う．ヒント情報

とは，チャットボットから行われる「防災に関する問いか

け」と「防災に関する四コマ漫画」である．表 1 に「防災

に関する問いかけ」を示す．次に，ユーザから送られてき

たメッセージ返信機能に関して説明を行う．自動応答は，

定期通知の内容によって使用するテーブルを変更する．定

図 1 システム構成

Fig. 1 System configuration.

表 1 防災に関する問いかけ

Table 1 Question statements regarding disaster prevention

that serve as a trigger.

問いかけ文

みんなの避難先はどこ？

みんなでどこに避難しよう？あっ．僕は避難できないね.... 僕の

こと忘れないでね．

位置情報の送り方，みんなわかる？

プリンの災害食だよ，，，？！食べてみたくない，，？！

みんな何だと思ってた～？そして，災害直後の行動はあらかじめ

役割分担しておくと慌てず行動出来るよ？だれが何する？

みんな僕のまわりの危険度分布とか調べたことある？調べてみよ

う！

期通知内容を図 1 (4)へ送信する（図 1 (5)）．送信した情

報からチャットボット返信内容 DB内のでのテーブルを使

用するかを決定する．ユーザ利用端末の LINEアプリから

メッセージが送られてくると，メッセージからキーワード

を抽出する（図 1 (6)）．キーワードの抽出は，事前に収集

した防災に関係する単語との文字列マッチングと実現し

ている．抽出されたキーワードに対応する返信メッセージ

は，返信内容 DB（図 1 (4)）から取得する．取得した返信

メッセージは，LINEアプリに送信するために JSON形式

に変換され（図 1 (7)），ユーザへ返信する．

3.3 システムの機能

システムの利用の流れに沿って，システムの機能につい

て述べる．

( 1 )チャットボットの友だち追加とグループへの招待

ユーザは，家族の代表の 1人が友だち追加*3すること

から始める．あんなちゃんを友だち追加すると，あん

なちゃんから本システムに関する説明が行われ，家族

とあんなちゃんの LINEグループ*4を作成するように

促される．その後，家族の代表者があんなちゃんを家

*3 友だち追加とは，LINE上でアカウントとやりとりができるよう
にする行為のことである．

*4 LINEのグループとは，複数のメンバ同士のメッセージのやりと
りをするための機能である．
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図 2 システム動作例 1

Fig. 2 Example of system screen1.

族の LINEグループへ招待することによって，図 2 (1)

のようにあんなちゃんから家族へ「あんなちゃんは家

族が住む家であること」「話し合いの目的は防災手帳

を完成させること」が伝えられる．これらはシステム

概要の擬人化に関する機能である．以上の流れで，家

族間の防災に関する話し合いの提供を開始する．

( 2 )Web上で作成できる防災手帳による話し合いの目的

提示

本研究では，漫画を用いた情報提供チャットボットを

開発する前にイメージマップ*5を用いた視覚的情報提

供を行うチャットボットを作成し，合計 3家族にシス

テムを評価してもらう実験を行った [15]．その際に，

「システムを利用する目的がわかりにくい」という意

見があったことから，今回開発したあんなちゃんでは

話し合いの目的を提示する機能を開発した．

実際の画面例を図 2 (2)に示す．ユーザには，「あんな

ちゃんが防災手帳の内容の一部を忘れてしまった」と

いうストーリーを提示，一緒に防災手帳を完成させる

という目的を分かりやすく伝える．

( 3 )気づいていない防災情報の提供

この機能は，システム概要の ( 3 ) 気づいていない防

災情報の提供，に関するものである．話し合いの最中

に，防災に関してユーザが分からない点や，ユーザが

気づいていない点をあんなちゃんが提供する．なお，

*5 複数のタップ領域を設定した画像を送信できるメッセージであ
る．ユーザがタップ領域をタップすることで，特定のウェブペー
ジにアクセスしたり，ユーザからメッセージを送信したりするこ
とができる．

図 3 システム動作例 2

Fig. 3 Example of system screen2.

本論文では，「気づいていない防災情報の提供」とし

ているが，各ユーザの防災情報に関する知識の有無に

応じて提供しているのではなく，ユーザの会話中に出

てきたキーワードに応じて防災情報を提供している．

図 2 (3)にその例を示す．ユーザから送信されたメッ

セージと，DB の（図 1 (4)）に登録されているキー

ワードとを比較し，キーワードが含まれていた場合に

は，あんなちゃんからメッセージが自動で送信される．

提供する防災情報は，比較的新しい防災に関する情報

を，著者らがあらかじめ収集して DBに登録したもの

である．

( 4 )4コマ漫画を用いた 4択クイズの提供

システム概要の (1) SNSからの通知提供に関する機能

である．話し合い促進を目的とした 4コマ漫画（図 3）

は 2段階に分けてユーザに提供する．1段階目は 4コ

マ漫画を用いた 4択クイズ（図 3 (4)）である．本シス

テムのユーザの負担を考え，4択クイズ機能を開発し

た．4択クイズは「(1)防災に関する話し合いの重要

性」「(2)避難方法」「(3)災害時の連絡手段」「(4)災害

に対する日頃からの注意点」「(5)災害発生時の行動」

「(6)災害に関する情報収集方法」の 6つの項目からな

る 20種類を用意した．(1)は家族との集合場所などの

話し合いの重要性から，(2)，(3)，(5)，(6)は防災手帳

によく記載されることから，(4)は日頃からできる防

災という理由からそれぞれの項目を採用した．

ユーザへ昼の 12時に穴抜けの 4コマ漫画を送信する．

配信時刻については，学生や社会人の休憩時間を想定

した時刻とした．クイズが送信されてからは自由にク

イズを利用してもらう．
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( 5 )漫画の関連情報からの話し合いのきっかけの提供

2段階目として図 3 (2)のように，上記の 4択クイズ

の解答がその日中の 20時に送信される．システム概

要 (2)漫画を用いた情報提供に関する機能である．配

信時刻は，学生や社会人が帰宅していることを想定し

て決定した時刻である．4択クイズと同時に送信する

メッセージにより，話し合いきっかけとなることを目

的としている．また，その日の 4コマ漫画クイズの内

容に即した内容のメッセージを送信する．

4. 実験

4.1 実験概要

本研究は，「あんなちゃん」による漫画情報の提供や，防

災に関する問いかけ，防災情報の提供，擬人化により，防

災に関する家族間の話し合いをきっかけとなること目指し

ている．実験では，「あんなちゃん」の支援機能の効果を確

認し，今後の知見となることを目指す．

本実験では，本システムを計 20家族に 1週間使用して

もらった．期間は 15家族が 2021年 12月 12日から 12月

18日に行い，残り 5家族が 2022年 1月 9日から 1月 15日

に行った．期間が 2つに分かれた理由は参加者の都合によ

る．今回は，LINE上で防災に関する話し合いを行うこと

が目的であるため，親元から離れて暮らす学生とその家族

を対象とした．実験協力者の 20家族は，20歳から 24歳を

子に持つ家族である．男性を子に持つ家族が 10家族，女性

を子に持つ家族が 10家族である．また，20家族中 17家族

は本システムを初めて使用した．うち 1家族に関しては実

験担当者と同じ研究室に所属する学生の家族である．3家

族に関しては，イメージマップを用いた視覚的な情報提供

を行う手法を用いた予備実験 [15]に参加した家族である．

4.2 実験の流れ

本実験は，あんなちゃんが使用できる各実験協力者のモ

バイル端末を用いて行った．また，2種類の実験設定によ

り比較実験を行う．それぞれのグループの実験設定を以下

に示す．

漫画あり設定 4コマ漫画を用いた防災情報の提供を行う

グループである．昼 12時に 4コマ漫画を用いた 4択

クイズが配信され，クイズの解答が 20時に配信され

る．また，解答の配信と同時に「みんなの避難先はど

こ?」などの漫画の内容に即した内容の問いかけを家

族に対して行う．

漫画なし設定 4コマ漫画を用いた防災情報の提供を行わ

ないグループである．漫画なしのグループでは，20時

に防災に関する問いかけのみを行うグループである．

問いかけは漫画ありグループと同じ内容・言葉である．

実験開始前作業は両グループ共通の作業である．始め

に，実験前の防災意識を計測するために実験前アンケート

を行う．防災意識の計測には島崎らが作成した防災意識尺

度 [16]を用いる．そのため，実験前アンケートでは，防災

意識尺度に関する 20問の質問と，ふだんどのぐらいの頻

度で家族と LINE上でメッセージのやりとりを行うのか，

LINEの使用頻度はどのくらいであるのかという計 23問の

質問を行った．実験前アンケート回答後には，全員 LINE

上であんなちゃんを「友だち追加」してもらった．友だち

追加終了後には家族の代表 1人にあんなちゃんと家族が含

まれる LINE上のグループを作成してもらった．その後，

1週間自由にあんなちゃんを利用してもらった．

実験期間中は両グループともタスクは課していない．実

験協力者の方々には「実験期間（1 週間）中はご自由に

チャットボットをご使用ください」と伝えた．あんなちゃ

んからは，両グループ共通でグループ作成時にあんなちゃ

んからメッセージが送られる．送信するメッセージは，あ

んなちゃんの自己紹介と，Web上で作成できる防災手帳に

関する内容である．また，漫画ありグループには 1日 2回，

漫画なしグループには 1日 1回プッシュ通知を行った．通

知の内容に関しては上記の比較実験に関する設定に述べた

とおりである．

実験終了後には実験後アンケートに回答してもらった．

実験後アンケート内容は話し合いのきっかけに関する質問

1問と擬人化による効果に関する質問の 6問，実験前と同

じく防災意識尺度を計測するための 20問の質問とその他

システムへの評価に関する質問の 5問の計 32問を行った．

4.3 実験の結果

4.3.1 実験前アンケート

実験前アンケートには実験協力者 72人中 65人が回答し

た．実験協力者の LINEの使用頻度を聞いた結果を表 2 と

表 3 に示す．以上の結果から，実験協力者の約 9割の人が

週に 1回以上は LINEを使用し，約 6割の人が週に 1回以

上家族と LINE上でやりとりをしていることが分かった．

4.3.2 4コマ漫画による話し合いきっかけ機能の効果

表 4 に 4コマ漫画による話し合いきっかけ機能の効果の

結果を示す．4コマ漫画を用いた漫画ありのグループと 4

コマ漫画を用いない漫画なしグループの会話数や会話内容

を比較する．メッセージ送信数に関してWilcoxonの順位

和検定により漫画ありグループと漫画なしグループの有意

確率は 0.10であり，有意水準 5%で有意差は見られなかっ

た．次に，話し合い項目数の結果を示す．項目は 3.3 節に

表 2 LINE 使用頻度

Table 2 Usage frequency of LINE.

頻度 人数（人）

毎日 56

週に 2～6 回 6

週 1 3
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表 3 家族と LINE 上で会話を行う頻度

Table 3 Frequency of communication within the family.

頻度 人数（人）

毎日 15

週に 2～6 回 21

週 1 16

月に数回 4

月 1 8

不明 1

表 4 話し合いのきっかけの効果

Table 4 Effect of an impetus on discussion.

漫画 対象 平均数
標準

偏差

p 値

有意差

メッセージ

送信数

あり 32（人）
11.4

（メッセージ）
36.2 0.10

（なし）

なし 39（人）
31.0

（メッセージ）
148.2

話し合い

項目数

あり 10（家族） 2.7（項目） 1.8 0.05

（なし）なし 10（家族） 2.8（項目） 1.8

• 有意差（あり）は p < 0.05 を意味する
• あんなちゃんの発言数は含まれていない
• 話し合い項目数とは，3.3 節 ( 4 ) に記載の項目数のうち何項目
を話し合ったかを確認した．

記載した 6 項目が最大数である．結果は，防災に関する

家族間の話し合いの項目数に関して，漫画ありグループ

と漫画なしグループに大きな差は見られなかった．また，

Wilcoxonの順位和検定により漫画ありグループと漫画な

しグループの有意確率は 0.05であり，有意水準 5%で有意

差は見られなかった．

また，メッセージ数，話し合い項目数とは別に実験後ア

ンケートにて「あなたが本システムを使用している際に家

族と会話するきっかけになったことを具体的に記述くださ

い」という質問に対して実験後アンケート回答者の 65人

中 59人がきっかけとなった出来事を回答した．残りの 6

名に関しては無記述やとくになしという結果になった．

4.3.3 擬人化したチャットボットによる効果

チャットボットに感じた親近感をリッカート尺度で評価

してもらい，リッカート尺度とグループの会話数の相関係

数を見る．アンケートでは，あんなちゃんが話し合いの妨

げや助けになったという質問を行った．また，今回は家族

が住む家が擬人化したという設定のチャットボットを作成

したため，あんなちゃんを家族の一員と感じたかという質

問設定を行った．擬人化チャットボットによる効果に関し

ては，実験後アンケートに回答した 65人に関して結果を

まとめる．

表 5 に結果を示す．質問 (1)は漫画ありグループは中

央値 2，最頻値 1となり妨げにはならなかった．しかし，

漫画なしグループは中央値 3，最頻値 3となりどちらとも

いえないという結果になった．質問 (2)は漫画ありグルー

表 5 擬人化による効果に関する質問結果

Table 5 Results of the effects of personification.

質問 漫画

評価項目 中

央

値

最

頻

値

p 値

有意差1 2 3 4 5

(1)
あり 11 8 8 1 1 2 1 0.029

（あり）なし 3 14 16 1 2 3 3

(2)
あり 2 2 6 14 5 4 4 0.040

（あり）なし 1 5 17 11 2 3 3

(3)
あり 5 6 14 3 1 3 3 0.63

（なし）なし 7 12 9 8 0 2 2

• 評価の分布：1.強く同意しない，2.同意しない，3.どちらとも
いえない，4. 同意する，5. 強く同意する

• 有意差（あり）は p < 0.05 を意味する
• 質問 (1)：今回の話し合いの中であんなちゃんは話し合いの妨
げになると感じた

• 質問 (2)：今回の話し合いの中であんなちゃんは話し合いの助
けになると感じた

• 質問 (3)：あなたはあんなちゃんを家族の一員と感じた

プは中央値 4，最頻値 4となり助けになった．漫画なしグ

ループは中央値 3，最頻値 3となりどちらともいえないと

いう結果になった．質問 (3)は漫画ありグループも漫画な

しグループも中央値，最頻値ともに 3以下となった．有意

検定はすべてWilcoxonの順位和検定を用いて，有意水準

5%で行った．

これらの，評価と実験期間中の発言回数との相関係数を

分析した．結果として，質問 (3)への漫画ありグループの

評価と発言回数の相関係数が 0.45と正の相関があること

が分かった．その他の分析結果はすべて絶対値 0.20未満

となり，相関は見られなかった．

4.3.4 防災意識に関する調査

4.2 節で述べたように島崎らの防災意識尺度を使用する．

防災意識尺度は 20個の質問に回答することにより防災意

識を数値として出すものである．上記の 6つの項目の点数

に関して実験前，実験後の防災意識が向上したかを確認す

る．また，防災意識に関しては実験前と実験後アンケート

の両方に回答した 19家族 63人について結果をまとめる．

人数の内訳としては漫画ありグループは 9家族 28人，漫

画なしグループは 10家族 35人である．実験前と実験後の

防災意識尺度の点数に関して，一対の標本に対する平均の

検定として t検定を行った．また，実験前の被験者群の間

に有意差はなかった．

表 6 に結果を示す．漫画ありグループでは実験前と実験

後の点数に有意差があるのに対して，漫画なしグループで

は有意差が見られない．このことから，漫画による防災情

報提供により防災意識を向上させることができることが分

かった．

4.3.5 その他

通知時間の適切さや，システムの良かった点と改善点を

自由記述で解答してもらった．通知時間は「通知の時間は
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表 6 防災意識向上の結果

Table 6 Score of disaster prevention awareness.

実験前 実験後 p 値 有意差

漫画

あり

76.9

（±9.5）

90.0

（±10.2）
0.03 あり

漫画

なし

80.0

（±9.1）

81.0

（±10.0）
0.35 なし

• 有意差（あり）は p < 0.05 を意味する
• 防災意識尺度の最大値は 100 点である

適切であったか」という質問に対して 5段階のリッカート

尺度で評価してもらった．評価の分布は，それぞれ「1.強

く同意しない」「2.同意しない」「3.どちらともいえない」

「4.同意する」「5.強く同意する」である．結果は中央値 4，

最頻値 4 ととくに問題はないことが分かった．システム

の良かった点は「漫画や選択問題で負担に感じることが無

かった」「災害に関することをクイズ形式で確認できたこ

と」などがあげられた．システムの改善点は「返信の改善」

「会話のバリエーション」の声が多く上がった．

5. 考察

5.1 LINE上のチャットボットと漫画の話し合いのきっ

かけの効果

表 4 のメッセージ送信数，話し合い項目数ともに，4コ

マ漫画の有無による違いは見られなかった．差が見られな

かった原因として，メッセージ数のばらつきの大きさがあ

る．メッセージ送信数の漫画なしの標準偏差は，148.2メッ

セージであり，家族の状況の違いが大きく現れた．漫画な

しの家族のうち，1つの家族は，メッセージ総数 511件あっ

た．しかし，漫画の有無にかかわらずあんなちゃんへの問

いかけに対して，話し合いが行われたことも分かった．問

いかけとは，図 3 (5)の 4択クイズの解答配信後に送信す

る漫画に即した内容のメッセージのことである．4.3.2 項

にも示したように 65人中 59人が質問「あなたが本システ

ムを使用している際に家族と会話するきっかけとなったこ

とを具体的に記述ください」に対して何らかの会話のきっ

かけを回答した．きっかけの内容は「災害に関する知識を

得られたこと」「避難場所を確認しあった」「あんなちゃん

からの質問」などがあげられた．さらに，漫画の有無にか

かわらずメッセージのやりとりが行われ，防災に関する項

目内容に関してやりとりが行われている．実際の会話例を

表 7 に示す．また，実験後アンケートに「漫画の穴埋め形

式のクイズで防災情報を知れることによって毎日面白さを

感じた」という回答もあり，漫画も一定の効果を示してい

ることが分かった．あんなちゃんを使用してもらうことに

より，話し合いの開始の支援ができた可能性が考えられる．

今回，SNSツールとして，LINEを用いた．Twitterは

利用する年齢層に大きな偏りがあるが，LINEは多くの年

表 7 上手くいった会話の例

Table 7 Example of a successful conversation.

送信者 メッセージ内容

あんなちゃん （4 択クイズ送信）

大学生の子供 2 ！

あんなちゃん

大正解！

災害時はパニックになってしまう

可能性があるから，あらかじめ

避難先を決めておこう！

母親 ○○小学校

大学生の子供 △△高校は？

母親 避難場所になっていないと思う

大学生の子供
そうなんだ．そうしたら，小学校だね

坂を降りるだけでいいね

母親 うん

大学生の子供 私が住んでいる県だと，近くにある中学校かな

母親
そうだね

近くていいね

代で幅広く利用されている SNSツールである*6．今回の

実験協力者の LINEの使用頻度も高く（表 2），あんなちゃ

んが話し合いのきっかけの提供に効果があった可能性があ

る．ただし，本実験では検証を行っていないため今後検証

の必要性がある．

5.2 擬人化したチャットボットによる話し合いのきっか

けの機能

表 5 の質問 (3)の「あなたはあんなちゃんを家族の一員

と感じた」は全体的に低い評価であった．漫画なしの評価

が，中央値，最頻値とも 2であり，漫画ありより低い．そ

もそも家族が住む家を擬人化したという設定のあんなちゃ

んを家族の一員として感じたといえない結果になった．さ

らに，表 5 の質問 (1)，(2)は漫画の有無による有意差が

ある．漫画ありは，漫画の提示タイミングなどに，あんな

ちゃんとの会話が一定程度成立しており，このような評価

になったと考えられる．

本研究では，チャットボットを擬人化することにより親

密度を上げ，自己開示をしやすい環境を作り，話し合いの

きっかけの提供を目指した．しかし，擬人化に関する質問

に対して高い評価を得られなかったが，漫画の有無にかか

わらずメッセージの送信が行われ，かつ，防災に関する話

し合いも行われた．ここで，擬人化に関する質問に対して

高い評価を得られなかった理由を考察する．4.3.5 項の実

験後アンケートよりに「返信の改善」や「会話のバリエー

ション」ということがあげられている．これは本システム

にかかわらず，チャットボットが人として振る舞う既存の

チャットボット全般としても考えられるが，十分に参加者

*6 LINE 利用率 8 割超え：10～50 代まで 8～9 割が利用：
https://www.moba-ken.jp/project/service/20220516.
html（最終閲覧日 2022 年 7 月 11 日）
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を満足させられる質や量が不足したと考えられる．

チャットボットに対する親近感を高めると，話し合いの

きっかけの効果がある可能性はあるが，実現は容易ではな

いことも分かった．親しみをこめたチャットボット会話文

を作成したものの，「絵文字の存在にいらいらする」などの

コメントもあり，年齢層などにも関係する可能性がある．

今後は，チャットボットを擬人化し人のように感じても

らうのではなく，既存のチャットボットのようにチャット

ボットと人のような形の方が，問題が少ないと考えられる．

5.3 漫画を用いた防災情報提供の効果

表 6 をみると，漫画ありは防災意識が向上し，漫画なし

の方は防災意識は向上していない．この結果は，漫画あり

は効果があることを示しているようにも見える．表 1 に，

実験で用いた問いかけ文を示す．一般的に，防災に関する

情報を提示した場合，一定程度の防災意識は向上する．し

かし，今回の実験では，表 1 の問いかけを提示しただけで

は，防災意識は向上しなかった．つまり，適切な防災情報

を提示する場合には有意に防災意識は向上するが，今回の

実験で用いた防災に関する問いかけ程度では，防災意識は

向上しないことが分かった．

6. おわりに

本論文では，LINEと漫画による防災情報提供により防

災に関する家族間の話し合いのきっかけを提供するチャッ

トボットの開発を行った．システムの有用性を検証するた

めに，離れて暮らす大学生・大学院生を子に持つ 20家族

にシステムを利用してもらい，評価した．

本研究の貢献は以下の 2つである．

( 1 ) 手軽に利用できる LINE上のチャットボットを用いる

ことで，防災に関する家族間の話し合いのきっかけを

提供できる可能性を示した．

( 2 ) 適切な防災情報を提供することにより，防災意識を向

上させる可能性を示した．単に，防災に関する話題だ

けでは，防災意識の向上にはつながらないことが分

かった．
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推薦文

関西支部では支部大会において優れた内容の論文に対し

推薦論文を選定することとした．そこで，支部大会に投稿

された論文のうち 6ページに満たないものを除く 24件を

対象とし，各セッションの座長および実行委員から広く推

薦を集めて候補論文を選出した．本論文は，防災に関する

議論を活性化するために，LINE上の擬人化エージェント

による情報提供を行うシステムを提案する．災害大国日本

および昨今の家族間コミュニケーションへの取り組みの研

究として有意義なものであり，推薦論文としてふさわしい

と考えられる．
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