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１．はじめに 
人間の言語を利用したペットとのコミュニケーシ
ョンツールは，２００２年９月に発売されたバウリ
ンガル[1]が大きな話題となったように,その実現が
望まれている．しかし，ペットである動物に人間の
言語に相当するものが存在するとは考えられず[2]，
人間のようなバリエーションのある音声を発するこ
とは不可能である．結果として，ペットの鳴き声を
直接日本語へ変換しても，その日本語は具体性を欠
いた曖昧なものとなり，ペットの飼い主にとって不
満を感じるものになってしまうと考えられる． 
ペットと飼い主である人間との間におけるコミュ
ニケーションの代表的なものとして，言語によるペ
ットとの対話が挙げられる．人間はペットである動
物に話し掛け，そのときの動物の反応から，動物の
意図することを解釈している．しかし，このとき人
間が解釈した意図は本当に動物が思っていることで
あるとは限らない．実際には解釈した意図は，飼い
主の人間が動物の反応を人間側の立場から意味付け
たものであると考えられる[3]． 
以上のような背景から，我々は帰納的学習による
ペットを対象とした対話処理手法を提案する．本手
法では，人間の発話と動物の状態の組からなる入力
と飼い主である人間の解釈による動物側の返答とな
る応答文から，応答規則を帰納的学習により獲得す
るものである．これにより，ペットである動物と人
間である飼い主との間で対話処理を行うことによっ
て，従来では存在しなかった，言語によるペットと
の満足度の高いコミュニケーションの実現を目指す．
人間の発話の他に動物の状態を入力に利用すること
で，同じ人間の発話でも動物の状態に応じて応答文
を変化させることが可能となり，結果として飼い主
であるユーザに満足度の高い応答文が出力される．
本稿では作成したシステムによるシミュレーション
実験でその有効性を確認した結果について述べる． 
 
２．概要 
 本手法の処理の流れを図１に示す． 
 
 
 
 
 
 

 
図１：処理の流れ 
 

帰納的学習を用いた対話処理手法[4]では，過去の
２つの対話例から字面上の共通部分と差異部分を見
つけだし，その組み合わせを応答文生成ルールとし
て獲得し，ルール辞書に登録する．そして，このと
きにすでに登録されている辞書中のルールとも比較
を行い，共通部分と差異部分を見つけだすことによ
って再帰的にルール獲得を行う．対話例からのルー
ル抽出例を図２に示す．入力文から日本語形態素解
析ツール JUMAN[5]を用いて自立語列が生成され，文
中の自立語がルール抽出に利用される．また，自立
語列と入力文から応答文復元ルールが生成される． 
 

 
図２：対話例からのルール抽出例 
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表１：動物の状態 

①距離（近い，遠い，中間の 3 段階） 
②鳴き声を発する 
③しっぽを振る 
④発話者を見る 
 
対話例から抽出されたルールには，対話スコアと
状況スコアが記録される.対話スコアは応答文が対話
として成り立つ度合いを示す尺度で,状況スコアは応
答文が現在の動物の状態と対応しているかを判断す
る尺度である. 本手法で入力として利用している動
物の状態は表１の通りで，それぞれの状態が複合し
たものを入力することが可能である．状況スコアは
動物の状態毎に値を個別に保持している．これらの
スコアは応答文を生成する時のルール選択に利用さ
れる. 
応答文生成時に使用可能なルールの組み合わせが
複数存在する場合，以下の評価式による尤度計算を
行い使用するルールを決定する．使用可能なルール
が複数存在する場合に，使用するルールを決定する
例を図３に示す． 
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使用するルール 現在の動物の状態
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(DS:対話スコア,ST:状態スコア,α=0.3,β=1.0) 
 
 

 
図３：使用するルールを決定する例 

 
出力された応答文に対する評価基準を表２，それ
ぞれの評価に基づいて，使用したルールに行うフィ
ードバック処理を表３に示す．その結果，次回以降
のルール選択においてより有効な応答文を出力する
ことが可能となる． 
 
３．実験 
作成したシステムによるシミュレーション実験を
行った．ペットの猫とその飼い主とのやり取りをビ
デオカメラに収録し，後日その映像を基に人手で作
成した対話データ２７８発話に対してルール辞書の
初期状態が空の状態から評価を行った.その際に尤度

の計算に表２：応答文の評価基準 

正応答 対話として成り立ち，動物の状況と適応する 

準応答 対話として成り立つが，状況と適応しない 

誤応答 対話として成り立たない 

 
表３：使用したルールに行うフィードバック処理 

正応答 DS と対応する全ての ST の値を１増加する 

準応答 DS を 1 増加，全ての ST の値を１減少させる 

誤応答 DS と対応する全ての ST の値を１減少させる 

 
表４：実験結果 

  γ＝０．０ γ＝１．０ 

正応答 62(22.3%) 73(26.3%) 

準応答 70(25.2%) 52(18.7%) 

誤応答 21(7.6%) 28(10.1%) 

未応答 125(45.0%) 125(45.0%)
 
状況スコアを考慮しない場合（β=0）との比較を行
った.結果を表４に示す.動物の状況を考慮しない場
合と比較して正応答率が上昇しており，動物の行動
を入力に用いない場合と比較して，より動物の状況
に適応した具体的な応答が可能となっている．しか
し，誤応答率も上昇しており，対話文として成り立
っていない文が多く出力される結果となった．いか
にして誤応答率の上昇を抑えるかは今後の課題であ
る． 
 
４.今後の予定 
 動物への発話は全体的に短い文が多いことから，
過去の発話と動物の状態を入力とルールに含ませる
ことでより具体的な応答を行うことを目指す．また，
今回のようなシミュレーション実験ではなく，実環
境での実験を行って，その有効性を確認する． 
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