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1. はじめに 

近年，自然言語による応答生成システムの研

究が盛んに行われている．例えば，質問を 6 種

に分け回答を抽出する観光案内システム[1]や推

論ルールと領域知識を全て自然語文で表現して

推論する対話システム[2]などがある．一方，対

話生成用知識構築の研究では，物語中に起きた

出来事のみを対象に時間順に並べるシステム[3]

や人物情報を抽出するシステム[4]などが提案さ

れている． 

本研究では，人間と計算機の自然な対話を類

推を用いて実現することを目的に，類推による

応答生成システム EVE2010 の研究開発を行った．

類推には意味グラフ照合[5]を用いる．また，対

話知識を小説から自動構築する．図 1 に示すよ

うに，発話と主体及び相手，更に発話の状況を

意味グラフとして蓄積したものを対話知識とす

る．小説はハヤカワ文庫<SF1748>「月は無慈悲

な夜の女王」（ロバート・Ａ･ハインライン著 

矢野徹訳）を用いた． 

 
図 1 対話知識の概要 

2. 応答生成システム EVE2010 の概要 

EVE2010 は，小説から対話知識を自動構築する

システムと，対話知識を用いた類推による応答

生成システムからなる． 

2-1.対話知識の自動構築の流れ 

対話知識の自動構築システムは図 2 に示すよ

うに，小説を意味解析システム[6]で意味解析し，

結果を意味グラフに展開する．この結果を用い

て，まず各発話の主体と相手を決定して，次に

各発話が発せられた状況を決定する． 

1) 人名決定の流れ 

 

 

 

まず，略称等が行われる人名を小説内で統一

する．人名を，表 1 に示す 8 つの素性で学習し

た決定木で識別する．人名を示す名詞を，表 2

に示す 5 つの素性で学習した決定木で抽出する．

最後に，識別した人名によって，人名の略称，

及び人名を示す名詞を統一する． 

 
図 2 対話知識の自動構築概要 

表 1 人名抽出のための素性 

 
表 2 人名を示す名詞抽出のための素性 

 
2) 主体と相手の決定の流れ 

発話の主体と相手は，文節間の役割的関係を

表す深層格及び照応関係を表す照応辺[7]と発話

順によって決定する．発話文では，表 3 に示す

規則で決定する．一方，発話文以外では，表 4

に示す規則で決定する．さらに，主体と相手の

どちらかが未決定の発話があれば，その前後の

発話の主体と相手から決定する． 

3) 状況の決定の流れ 

図 3 に示すように発話が発せられる状況を決

定する． 

2-2.類推による応答生成の流れ 

類推による応答生成システムは図 4 に示すよ

うに，入力された発話の内容と，話し相手と状

況が最も類似している発話ベース(n）を，対話

知識から検索し，発話ベース(n+1)から類推を用

いて応答を生成する． 

入力発話：「マヌエルは凡庸な人間だから、正

確に残っているかは誰もわからないよ。」 
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状況：「期間」 

発話ベース(n)：「やめろよ、ミルドレッド。開

拓者の社会に結婚許可証などあるものか」 

発話ベース(n+1)：「でもマヌエル・ガルシア・

オケリーがたは記録を残しておられるんでしょ

う？」 

この場合，図 5 に示すようにグラフ照合によ

り入力発話と発話ベース(n)を検索し，次に両者

の相違点を求める．さらに，発話ベース(n)と発

話ベース(n+1)の対応点を求める．最後に，発話

ベース(n+1)から類推によって応答「残っている

かは誰も人間だから、わからないよ。」を生成

する． 

表 3 主体と相手の決定規則 1 

 
表 4 主体と相手の決定規則 2 

 

 
図 3 状況の決定の概要 

 
図 4 類推による応答生成概要 

3. 応答事例 

図 6 に示すように，一連の応答を生成でき、

「小説の対話や状況の変遷に強く依存するが、

発話の内容にある程度あった応答を返してい

る」という主観的評価をえた． 

 
図 5 意味グラフ照合で得られた対話の相違点 

 
図 6 システムと人間の対話事例 

4. 結論 

自然言語ベースの対話システムを実現するこ

とを目標に，類推による応答生成システム

EVE2010 の研究開発を行った．小説から対話知識

を自動構築でき，類似した対話から，類推によ

って新しい応答を生成することができた． 
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