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1 はじめに

普段，我々は経験からあらゆる行動を学習している．
対話においても同様に，対話を行うなかで，話の流れす
なわち対話行動を学習している．本研究では，人間との
対話を通じて自然言語対話システム自身に対話行動を学
習させ，学習した対話行動を経験として次からの対話行
動に活かすことを目指す．

2 連想システムWAVE

角田らが人間の推論が連想のステップを積み重ねて
成り立つという仮説に基づいたアーキテクチャを提案し
ている [1]．このアーキテクチャの一部を実現したシス
テムがWAVE（Winner Associative Voting Engine）
である [2]．
各場面にある要素は，図 1のように同じ場面の要素と

相互結合されている．会話を一文ずつ処理していき，連
想辞書のある要素に入力活性値が入った場合，その要素
と結合されている全ての要素に入力活性値を振り分けら
れる．要素に入力された活性値を場面ごとに合計し，そ
の要素数で割った平均の最も高い値を持つラベルが現在
の場面と同定される [3]．
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図 1: 連想辞書の要素の相互結合
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3 WOZ（Wizard of Oz）法

WOZ法とは，システムのふりをした人間（wizard）
が，ユーザと対話する手法である．ユーザは実際にシス
テムを相手にしていると思いながら対話を行うため，得
られるデータは人間同士の対話によって得られる場合と
は異なり，より実際のシステムに近い状況での対話デー
タになることが知られている [4]．

4 状況依存性

対話行動は状況によって大きく変化する．本研究で
は対話が行われた状況も合わせて学習する．状況を決定
する状況変数は，後にシステムが対話木を生成する際，
状況変数の近い対話行動を選び出すために参照する．

5 対話木

対話行動を木で表現した対話木を図 2で示す．点線で
囲んである部分はAが前発話， Bが後発話の 1対話対
になっている．この対話木を行きがけ順で辿ることで対
話行動の順序を表すことができる．途中でユーザが想定
した対話木と違う発話をした場合，対話木の再構築によ
り対応する．また， set3は深さが標準より 1だけ深い
割り込み処理を示す．
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図 2: 対話木

5.1 オートマトン

1つの目標に対して複数の対話行動をまとめたオー
トマトンを利用する．図 3のようなオートマトンにおい
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て，各状態は対話セットを示しており，対話木はこの
オートマトンから重要度によって選出される．割り込み
処理には同じ構造のオートマトンを階層的に設定する．
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図 3: オートマトン

5.2 重要度

1つの目標を達成するのに多くの対話行動が存在する
が，その中から最も適切な対話行動を選択するために重
要度を設ける．重要度の値は状態が今までの利用頻度に
よって一意に決定され，システムは学習したオートマト
ンから重要度の値が高い状態を選択していき，現在の対
話行動を想定する．

6 対話セット

ある状況下での 1通りの会話を 1対話対ごとに分け
たものを対話セットとする．よって，対話行動はいくつ
かの対話セットの集合であると考えることができる．
筆者等が開発した文解析サーバに対話セットの 2つ

の発話を入力し，図 4のような意味構造を抽出する．こ
の意味構造に状況変数，対話セット番号を加えて対話
セットとし，知識ベースに対話セット単位で獲得する．
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図 4: 1対話セットの意味構造

7 割り込み処理

システムがユーザと対話を行う際，情報が足りずに
答えられないという状況が生じる可能性がある．これを

解消するために，目標に応じたフレームを与えておき，
システムはフレームに足りない情報を得るための逆質問
を行うことができるようにする．

8 学習・実験過程

本研究における，システムの対話行動の学習および
学習した対話行動の実験過程を以下の順で行う．

1. WOZ法による学習

「WOZ法による学習」では， [4]で用いられたWOZ

法によって解析しやすい発話での人間同士の対話
行動をシステムに学習させる．

2. 学習対話モード

「学習対話モード」では，ユーザが主体となって
システムと対話を進め，ユーザの対話行動をシス
テムに学習させる．

3. 一般対話モード

「一般対話モード」では，「学習対話モード」と
は逆に，システムが主体となってユーザと対話を
進める．「一般対話モード」には，システムの学
習能力を確かめるための学習なしと，システムが
学習している対話行動や知識を改良することがで
きる学習ありの 2つがある．

9 終わりに

本研究は，人間との対話を通じて対話行動を学習
し，学習した対話行動を経験として次からの対話行動に
活かす手法を開発した．現在は開発した手法の一部の実
装および検証しかできていないので発展させていきた
い．また，学習データ量によってシステムの性能が大き
く改善されると思われるので，今後はさらに多くの学習
を行っていきたい．
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