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1 はじめに

音声認識システムにおいて，誤った単語の挿入や正
しい単語の脱落などの誤認識が起こることは避けられな
い．本研究は誤認識に対して誤り訂正は行わず，音声認
識ソフトによって与えられるスコアと話題連想辞書を用
いて確からしい認識部分を抽出し，必須格については推
論をし解析を行うことで認識率の向上を図る．

2 システムの概要

電
話
応
答
制
御

・音声認識

・音声合成

・文解析

・文生成

音響処理システム 言語処理システム

図１．対話システム

図１のシステムは筆者等が取り組んでいる人工知
能システムGAIAプロジェクトのプロダクト”携帯電
話を移動端末とした音声対話人工知能システム Tel-

GAIA”の開発を目的としている．
確らしい単語の抽出や必須格の推定は，言語処理部

の解析段階で行う．

2.1 携帯電話音声の認識状況

携帯電話音声の平均認識率は，約 90％（電波受信状
態が最良の場合）である．

表１．使用機器
PC IBM NetVista

電話応答ボード システムソフィア VCS3200

音声認識ソフト IBM ViaVoice98

携帯電話 NTT DoCoMo N502it
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3 音声認識手法

3.1 確からしい単語の抽出

音声認識ソフトによって認識単語のスコアが得られ
る．そのスコアと話題連想辞書を用いて確らしい認識部
分を抽出単語と決定し，それ以外の単語は切り捨てる．
不明確な部分は次の発声で復元できるチャンスがあ

るので，確からしい部分から文解析していき，対話を進
めていく方法が有効だと考える．

3.1.1 スコアの特徴

スコアは認識された単語の確率の相対的な尺度で，
-100～ 100の範囲で表される．よって，スコアは確か
らしい単語と不明確な単語の判断基準となるといえるの
で，スコアを本手法に取り入れた．
図２，表２に以下の文章のスコア付けした認識例を

記した．

磐田が残り１分の劇的ＶゴールでＪリーグ史上初の両ステージ
制覇を達成した。第２ステージ優勝に王手をかけた磐田は東京
Ｖ戦で延長後半１４分、ＭＦ福西崇史（２６）がＶゴールを決
め、１―０で勝ち、第１ステージに続く優勝を決めた。

磐田 (-10)が (10)残り (-4)一分 (12)の (12)劇的 (-5)Ｖ (-

15)ゴール (3)で (6)Ｊリーグ (-2)非常 (-20)初 (-16)の (8)

上 (-6)ステージ (-13)制覇 (3)を (-3)達成 (8)した (14)第
二 (-3)ステージ (1)優勝 (14)に (13)王手 (-1)を (2)かけた
(10)磐田 (-4)は (6)東京 (0)ヴェルディ (1)戦 (1)で (1)延
長 (4)後半 (29)十 (-18)四分 (20)ミッドフィルダー (1)福
西 (-11)尚 (-7)が (1)Ｖ (-11)ゴール (-1)を (-3)決め (7)い
きたい (-13)中 (-18)で (0)勝ち (-8)第 (-2)一 (-2)ステージ
(1)に (-1)続く (6)優勝 (2)を (-2)決めた (7)

図２．認識結果 ()内：前単語のスコア

表２をみると，スコアの値がマイナスでも正しく認
識しているものが数多くあり，低いスコアを持つ単語を
誤認識単語と決めてしまうことはできない．

3.1.2 話題連想辞書の適用

話題連想辞書とは，筆者等の研究室で開発したもの
で，話題ごとに共起している単語群が集められた辞書
である．これによって，複数の単語から話題を決定した
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表２．認識単語とそのスコア（昇順） �：誤認識単語
�非常 -20 第二 -3 優勝 2

十 -18 を -3 ゴール 3
�中 -18 第 -2 延長 4

初 -16 一 -2 で 6

Ｖ -15 を -2 は 6

ステージ -13 Ｊリーグ -2 続く 6
�いきたい -13 王手 -1 決め 7

一分 -12 ゴール -1 決めた 7

福西 -11 に -1 の 8

Ｖ -11 東京 0 達成 8

磐田 -10 で 0 が 10

勝ち -8 ステージ 1 かけた 10
�尚 -7 ヴェルディ 1 の 12
�上 -6 戦 1 に 13

劇的 -5 で 1 した 14

残り -4 ミッドフィルダー 1 優勝 14

磐田 -4 が 1 四分 20

制覇 -3 ステージ 1 後半 29

を -3 を 2

り，話題から連想される単語群を引き出すことができ
る．
よって，スコアが低い単語でも文脈的に正しい単語

（話題に関連ある単語）を残す方法として話題連想辞書
を適用することを考えた．

3.1.3 スコアと話題連想辞書を用いた単語抽出法

1. スコアによる抽出単語の決定

スコアが０未満の単語を切り捨てる候補とし，０
以上のものは抽出単語とする．

2. 話題連想辞書による抽出単語の決定

切り捨て候補単語が抽出単語の属する話題の要素
であるとき，それを抽出単語とする．

3. 抽出単語以外の単語の切り捨て

上記の抽出単語以外を切り捨て単語と決定し切り
捨てる．

3.2 話題連想辞書の概要

3.2.1 扱う話題

扱う話題は「サッカー」「野球」「ラグビー」「バ
レーボール」「柔道」「相撲」の６話題である．

3.2.2 話題の共起語

話題に関連深い単語（共起語）群を選出する．その
選出方法は，各話題について書かれたデータを話題ごと
に収集し，そのデータに出現する単語を抽出し，それら

の単語に重み付けをし，重みの高い単語を共起語とす
る．

1. 収集データ

ウェブ報知 [1]から上記６話題について書かれた記
事を利用した．

2. 名詞抽出

データからもっとも話題を特徴づけると考えられ
る名詞を抽出対象とした．しかし，名詞の中でも
話題を特徴づけるとは考えにくいものが複数存在
するので，名詞の中でも一般名詞，固有名詞，サ
変名詞の３つを抽出する．また，未知語のほとん
どが固有名詞なので，未知語についても抽出対象
とする．

3. 単語の重み付け

単語の重み付けには TF/IDF法を用いた．

wd

t = tf(t; d) � idf(t)

tf(t; d)：話題 d中に出現する単語 tの頻度
idf(t)：全話題中に出現する単語 tの話題出現頻度

4. 共起語の決定

単語の重み付け結果をもとに閾値を設定し，閾値
以上に位置する単語を話題の共起語とする．

表３．各話題の共起語数
サッカー 143 バレーボール 91

野球 112 柔道 102

ラグビー 89 相撲 110

3.2.3 連想システムWAVEの適用

決定した共起語を連想システムWAVE[2]を用いて相
互結合させ，話題から連想される単語群を引き出せるよ
うにする．

4 おわりに

本研究では扱う話題数が少ないため，今後，広い話
題に対して対話が行えるように話題数を増やしていく．
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