
情報処理学会研究報告 

IPSJ SIG Technical Report 
 

 1  

 

意味解析に基づく討論支援システム 

DESSY の開発 

 喜多唯†  末政貴弘†  原田実†
 

 討論においては、説得力を持って相手を納得させる必要がある。そこで我々は対峙する２チー
ムからなる討論において、優勢度と論理の根拠を提示することで、討論者を支援するシステム
DESSY を開発した。DESSY は討論の優勢度を示す討論評価部と論理の根拠を示す図表提示部
で構成されている。討論評価部では発言の説得力を評価するために、発言の述部をモダリティ
で表した話者態度、web 上に発言と類似した記事が在る割合による根拠の信頼性、討論の書籍
から集めた討論技術の三つの観点から作成した素性を元に討論に勝つ発言を SVM で学習し、
被支援者の優勢度を評価し、討論の形勢としてメーター表示する。実験の結果、被支援者の優
勢度が討論が進むにつれて徐々に上昇していることを確認できた。 

 

Discussion support system DESSY development 

based on semantic analysis 
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 In the discussion, it is necessary to persuade the opponents by well-founded arguments. We developed 

DESSY that supports the debaters by evaluating the degree of dominance of the team and presenting 

the grounds of the logic in the discussion between two teams. DESSY is composed of "Discussion 

evaluation part" and "Diagram presentation part"."Discussion evaluation part" evaluates the degree of 

the dominance of the team at every state of the discussion, and "Diagram presentation part" shows the 

grounds of the logic automatically. In order to evaluate the degree of the dominance at each utterance, 

the speech that wins a debate based on the features made from the following three viewpoints is studied 

with SVM: the attitude of the speaker which is estimated by the modalities of the predicate of an 

utterance; the reliability of the grounds which is estimated by the number of the similar articles to the 

utterance on WWW; the discussion techniques collected from the books on the discussion. Second, the 

weights of the features are estimated by SVM by some samples of the discussions. By using these 

features and their weights, the degree of the superiority is evaluated by the current utterance and 

displayed as the tendency of the discussion in a meter. The evaluation experiment verified that the 

support by the proposed system can improve the degree of the superiority of the debaters. 

                                                                 
† †  青山学院大学 理工学部 情報テクノロジー学科 

1. 序論 

討論（ディベート）とは、あるテーマに対して相反する提案をする 2 者の間で、定

められたルールに従って行われる議論のことをいう[18]。これと異なり、ディスカッ

ションは参加者間に必ずしも相反する提案は存在せず、物事を多角的視点から議論す

る事を目的としている。 

教育を目的としておこなわれる討論を教育ディベートという。佐藤らは、知識獲得

型の学習に対する問題解決型の学習としてディベートを捉えている[17]。教育ディベ

ートでは、参加者が、問題意識を持つようになる、自分の意見を持つようになる、情

報を選択・整理する能力が身に着く、などの副次的効果が挙げられている[19]。 

討論の実際的な場面として党首討論や裁判がある。党首討論では一般的に討論の勝

敗を討論の視聴者が行うため、説得力のある意見のためにグラフなどの数値ベースの

データが提示される場合がある。しかし、このデータはあらかじめ用意しておく必要

がある。 

討論は相手の説得が目的であるが、説得は根拠に基づいた発言だけでなく、言い回

しなどの討論技術が重要になる場面がある。従って、討論を勝利に導くには客観的な

データと、討論技術を磨くことが重要である。しかし、説得に不可欠な客観的な視点

を提示するシステムはまだ尐ない。客観的な視点が欠けると、論調が独りよがりにな

り、討論に不利になると考えられる。従って、客観的に討論を評価するシステムが必

要である。そこで我々は、討論の優勢度と、根拠を支援するデータを提示することで、

討論者に客観的な視点を提供するシステム DESSY(Discussion Evaluation and 

Supporting SYstem)を開発した。 

DESSY では、原田研究室が開発した意味解析システム SAGE[1][2]によって発言を

意味解析しその結果の意味グラフに基づき文を評価する。また、発言と web 上の記事

の意味的類似性を質問応答システム METIS[3]を利用して評価する。 

DESSY は討論者の優勢度（勝率）を提示する討論評価と、根拠を支援するデータ

を提示する画像検索の二つの機能で構成されている。討論者は討論中に自分の優勢度

を確認しつつ、検索された画像から自分の論を支えるのに有用と思われる画像を相手

に提示できる。 

 

2. 討論評価システム DESSY の概要 

2.1 基本構成 

 システムの構成は、討論を SVM によって得点化し自チームの予測勝率をメーター

として論者に提示する討論評価部と、論じる内容に則した図表を GOOGLE AJAX 

SEARCH API を用いて Google から検索し、論者に提示する図表表示部、実際に討論を

ⓒ 2012 Information Processing Society of Japan

Vol.2012-NL-206 No.11
Vol.2012-SLP-91 No.11

2012/5/11



情報処理学会研究報告 

IPSJ SIG Technical Report 
 

 2  

 

行うためのチャットシステムの三つの要素からなる。 

討論評価部においては SAGE による話者態度（モダリティ）得点、METIS による根

拠得点、書籍によって論じられている討論における技術が使われているかどうかを判

断する討論技術得点の三種類の得点を素性とする SVM を用いて、討論の予測勝率を

学習する。 

画像表示部においては、METIS に搭載されているキーワード抽出の機能を用いて、

web 検索に用いるクエリを生成する。表示方法としてはリストとして随時更新してい

き、マウスによって選択をすると拡大することができる。 

処理の一連の流れを図 1 に示す。チャットシステムによる発言文の入力があった場

合、それらを SAGE、及び METIS に解析させる。この際、同時に討論の技術が用いら

れているかを判断し、SAGE からは話者態度を取得（話者態度得点）し、METIS から

は発言文と web にある文章の文類似度（根拠得点）を取得する。ここで、それぞれ取

得した得点を SVM に入力し、予測勝率を計算し、メーター表示を更新する。また、

METIS によって抽出したキーワードを用いて図表検索のクエリを生成する。検索され

た図表をアイコンとして次々にリストアップしていく。 

 

 

図 1：DESSY のシステム構成 

 

3. 討論評価部 

3.1 SAGE による話者態度得点 

  SAGE では発言文の話者態度（モダリティ）得点を取得する。モダリティとは話

している内容に対する話し手の判断や感じ方を表す言語表現である。発言文を SAGE

解析し、述部に表 1 のオレンジ色で示したモダリティが含まれていればそれぞれモダ

リティ得点を１、そうでなければ０とし、発言の素性として SVM に入力する。 

利用したモダリティの例を挙げる。蓋然と言うモダリティとは「ある程度確実であ

ること」を示しており、「～かもしれない」や「～かもわからない」という言葉を含ん

でいる。後述の討論技術得点においても、論理に曖昧性を残すことが相手に反論しに

くさを感じさせ討論を勝利に導くとしているので、このモダリティ得点は有効なもの

と考えられる。また、保留も同様に「断定することを保留する」モダリティであるの

で影響が表れたと考えられる。このように討論において討論に影響を及ぼすと考えら

れるモダリティを話者態度得点とした。 

 

表 1：話者態度得点に利用したモダリティ一覧 
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3.2 METIS による根拠得点 

二つ目の評価点は根拠得点として、METIS によって求められる文類似度を使用する。

文類似度は論者の発言文と web 上に存在する文章を意味解析し、意味グラフベースで

それらを照合するによって求められる。 

処理としては発言文からキーワード抽出を行い、それを用いて web 検索を行う。この

際、取得する文章は十個である。そうして得た十個の文章と発言文をそれぞれ SAGE

解析し意味グラフ化を行い、十個の文章と発言文の意味グラフをそれぞれ照合しその

間の類似度を点数化する。得られた十個の類似度の平均を根拠得点とする。 

なお、根拠得点として文類似度を利用した理由としては発言文と似た文章が web 上

に多く存在すれば、正しい発言であると判断したためである。実際に検索された web

上の文と計算された根拠得点の例を以下の表 2 に述べる。 

 

表 2：知識文と根拠得点 

 

 

3.3 討論技術得点 

三つ目の評価点として、討論技術得点を使用する。討論技術得点とは討論における

言い回しの技術に即した発言を測定したものであり、討論を有利に進める発言を評価

する。技術は、討論の技術に関する書籍[7][8][9][10][11][12][13][14][15][16]を元

に、十五種類の技術を使用する。点数としては技術が使われているかどうかを判断し、

有利な技術を使っていれば一点加点、不利な技術を使っていれば一点減点としており、

一文ごとの合計点を得点として利用する。表 3 は討論の技術をまとめた一覧表であり、

黄色が有利に働く技術、青が不利に働く技術である。 

例えば討論技術の項目に、「論理に曖昧性を残す」という技術があるが、これは「か

もしれない」や「可能性がある」という言葉を用いて曖昧性を残せば加点となり、「あ

り得ない」「絶対」という、100%断定する言葉を用いると減点対象となっている。 

 

表 3：討論技術一覧 
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3.4 学習データ 

SVM の学習データには、東京外国語大学の「BTS による多言語話し言葉コーパス

－日本語会話 1、日本語会話 2(2007 年版)」[4]を原文として利用した。実際の学習デ

ータでは、原文をプルーニング（枝切り）したものを用いた。プルーニングの要項と

しては、 

・相槌等の討論において必要ない文章は削除 

・長すぎる文章は分割 

の二点について着目してプルーニングを行った。 

またプルーニングを行った文章に対して、「討論に勝ちそうな発言かどうか」とい

う観点において、手作業で正事例、負事例を判断した。表 4 は原文及び、プルーニン

グ後の文章の一部であり、勝ちそうな発言を赤。負けそうな発言を青として分類した。 

 

表 4：学習データの原文及びプルーニング文（一部抜粋） 

 

 

3.5 予測勝率の学習 

前項における学習データを用いて、討論の評価を行う。討論の評価は互いの発言を、

これまで述べた、話者態度（モダリティ）得点、METIS による根拠得点、討論技術得

点によって、評価する。 

具体的には、表 5 に示すように、話者態度得点を x1 から x23、根拠得点を x24、討

論技術得点 x25 とした。また、x0 に、前節で述べた学習データを手作業で評価したこ

とによる、勝ちそうな発言を 1、負けそうな発言を 0 とした極性を設定した。 

これらの素性を持つ学習データを WEKA[5]の SVM で学習した。結果の判別式は以

下のとおりである。 

1.5205  x25 * 1.6197 - x24 * 0.0086 - x23 * 0.0459  x22 * 0.0284 - x21 * 0.0341 

 x20 * 0.0018  x19 * 0.0293  x18 * 0.4359  x17 * 0.003  x16 * 0.0321 -

 x15 * 0.3857  x14 * 1.3006 - x13 * 0.0092  x12 * 0.0186  x11 * 0.3006 

 x10 * 0.0228  x9 * 0.0163 - x8 * 0.0009 - x7 * 0.0199 - x6 * 0.003 

 x5 * 0.0203  x4 * 0.0092  x3 * 0.0003  x2 * 0.0211  x1 * 0.0002 -f(x)











 

ここで表 5 を見た上で式の係数に着目すると、蓋然と討論技術得点の係数の絶対値

が大きいことが分かる。蓋然は前述の通り「ほとんど正しいこと」を表すものであり、

「かもしれない」などの言葉を用いる。これは論理に曖昧性を残すことによって相手

に反論させないようにする発言であると判断できる。このため、得点が高く評価され

ているのだと考えられる。また、討論技術得点が勝敗に大きく影響することは討論に

勝つためには討論技術が必要であることを表している。 

また、係数の絶対値が比較的高いものに断定や過度がある。断定とは「命題が真で

あると断定すること」であるが、論理の曖昧性を残すと言う勝利法則に基づいた時、

断定することは相手からの反論を受ける可能性があり、敗北へ招く可能性が高くなる。

よって討論において大きく影響を与えると考えられる。また、過度とは「実現程度が

過度であること」を表しており、「～すぎる」と言う表現などが当たる。このような発

言の際には、理由が述べられていないことが多いため、そこに言及された場合、敗北

してしまう可能性が高くなる。 

実際の討論の評価においては、各発言後にそれまでの発言ごとの SVM の判別値を

求め、それら累積点を利用して、以下のように各発言時点での予測勝率を求める。 

 

100
)(

)(










現在までの発言

現在までの発言

得点論者Ｂの発言の得点論者Ａの発言の

得点論者Ａの発言の

％論者Ａの予測勝率

SVMSVM

SVM
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4. 図表検索部 

4.1 Google Ajax Search API について 

  web による画像検索においては Google Ajax Search API[6]を利用する。METIS に

よるキーワード抽出機能を用いて得たキーワードに「グラフ」という文字列を追加し

て、画像検索に必要なクエリを生成する。 

ここでのキーワードは System.Web.HttpUtility.UrlEncodeUnicode クラスによって URL

エンコードを行った文字列を利用する。これによって作成するクエリは以下のとおり

である。 

 

http://ajax.googleapis.com/ajax/services/search/images?hl=ja&v=1.0&q=変換さ

れたキーワード 

上記のクエリによって得られる検索結果はJSON形式の画像データ文字列であり、

WebClient.WebClient. DownloadStringメソッドによってそれを取得する。取得した文字

列の中から画像urlを取得し、url先の画像を画像提示部に表示する。 

例えば、「リンゴ」という文字列をutf-8にてURLエンコードすると

「%e3%83%aa%e3%83%b3%e3%82%b4」となる。これに「グラフ」という文字列をURLエン

コードした「%e3%82%b0%e3%83%a9%e3%83%95」と言う文字列を加え、クエリを生成する

と以下のようになる。 

http://ajax.googleapis.com/ajax/services/search/images?hl=ja&v=1.0&q=%e3%83%

aa%e3%83%b3%e3%82%b4+%e3%82%b0%e3%83%a9%e3%83%95 

 

4.2 インタフェース 

インタフェースは三つのシステムによって構成されている。図 2 に、実際に表示さ

れるインタフェースを示す。インタフェースの構成は以下のようになっている。 

① ユーザの勝率ゲージ 

第 3 章で述べた、討論評価部によって算出される数値をインジケータとし

て表示する。表示されるパーセンテージは支援される側の点数となっている。 

② チャットシステム 

実際に討論を行うインタフェース。青が自分の発言であり、黄が相手の発

言となっている。この文章を用いて、評価及び支援を行う。 

③ 図表表示部 

チャットシステムによって得た討論の内容に則した図表をウェブから検

索し、表示するインタフェース。大きく表示されている図表を選択すると、

全画面表示することができ、討論相手に提示することができる。 

5. 実験概要 

DESSY にテキストチャット機能を付加して評価実験を行った。被験者はキーボード

操作に慣れている大学 4 年生 3 名である。 

被験者は 2 名 1 組で、テキストチャットを通じて討論を行う。2 名のうち片方のみ

が DESSYの支援を受ける。4つの議題それぞれに対して 30分ずつ討論する。システム

の有無による影響を見るために、各々支援ありとなしで 2 回ずつ討論を行う。つまり、

一人 4 回討論を行うことになり、全 6 回の討論についてデータをとり、考察を行う。 

 

 

表 5: 発言の素性 
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図 2：インタフェース 

 

5.1 実験結果及び考察 

すべての発言に対する支援あり被験者の予測勝率の推移を図 3 に示す。 

各討論における支援あり側の予測勝率の推移を見てみると、どの討論を見ても支援

あり側の勝率が徐々に増加していく傾向にあることが分かる。これは論者の発言が

徐々に良い発言になっている為であると考えられる。また被験者は、予測勝率を意識

して討論で積極的に発言していた。また、図表を参考に論理展開を行っていた。 

画像検索部での処理において表示された画像数は 57 である。その内、図表である

画像は 27 であった。これは全体の 47.3%であり、半数を切っている。そのためか、図

表を相手に提示する回数は尐なかった（計 3 回）。 

発言入力から評価終了までの平均処理時間は 9.02 秒であった。 

実験中、「子供に携帯電話を持たせるか否か」の議論内で「幼児や児童を狙った犯

罪が増えているので、緊急連絡のために小学生には携帯電話が必要である。」という発

言から「コミュニティーサイトで犯罪被害に遭った子供の数（警察庁調べによる）」を

示す図表が効果的に提示される場面があった。 

また被験者から討論中に「ああ、負けてる」など予測勝率を気にする発言もあり、

実験後のアンケートでは「メーターを気にしてより良い発言をしようと試みた」と言

う回答があった。これは予測勝率を気にして論じようとする効果が出ていると言える。

また表示された図表から論理展開を行う場面もあり、図表提示による支援においても

効果を得ることが出来たと考えられる。 

 

図 3：支援あり側の予測勝率の推移 

 

6. 結論 

討論を勝利に導くための討論支援システム DESSY を開発した。 

支援ありの被験者とチャットのみの被験者に分けて、複数の議題について賛成と反

対に分かれて評価実験を行った。実験の結果、すべての討論において支援あり被験者

の勝率が増加した。 

本システムは発言を逐一評価しているが、発言はそれまでの発言の文脈によって意

味が変化するため、発言間の論理構造の評価などができればより高精度な討論の評価

ができると考えている。 

ⓒ 2012 Information Processing Society of Japan

Vol.2012-NL-206 No.11
Vol.2012-SLP-91 No.11

2012/5/11



情報処理学会研究報告 

IPSJ SIG Technical Report 
 

 7  

 

また、発言の評価に時間がかかるため、討論の勝敗への寄与率を発言ごと計算し、

寄与率の高い発言のみ処理するなどの改善が考えられる。 

図表を根拠として用いる際、根拠の出典は重要である。本システムの方法で検索さ

れる図表には出典が併記してある図表と、そうでない図表がある。したがって、画像

検索の際に得られる画像の掲載webページのHTMLテキストを解析して出典を併記す

る等の改善も考えられる。 
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