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研究成果の概要（和文）：自然言語処理の研究は、研究者が人手で付与したコーパスアノテーションを解析器が
どこまで自動復元できるか、その精度を競ってきた。しかし、文生成の出力は未だ不自然である。また、多くの
研究では書き言葉を前提としており、話し言葉の処理では性能が低い。本研究では、言語処理モデルをあえて
「人間並みに失敗」するように構築し、より自然な言語処理の研究を行った。まず、基本的な心理学的妥当性を
満たす処理モデルの構築を行い、それに基づいた構文解析器を実装した。この日本語構文解析器を構文と同時に
より意味的なレイヤを出力できるよう拡張し、対話破綻の自動検出、対話ゲーム人狼の自動エージェント構築な
どに応用し評価を行った。

研究成果の概要（英文）：Typical natural language processing task tries to recover human annotations 
by some automatic tools. However, it is still difficult to generate sentences. In addition, most 
tools assume written language, which performance decrease when applied to spoken language. I dare 
limit our system model to fail like humans. Based on our psychologically plausible model, I build a 
syntactic parser with semantic analysis extention. I evaluated my system by applying to automatic 
dectection of dialog breakdowns, dialog system for AI werewolf agents, etc.  

研究分野： 自然言語処理
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１．研究開始当初の背景 
 
自然言語処理の研究は、研究者が人手で付与
したコーパスアノテーションを解析器がど
こまで自動復元できるか、その精度を競って
きた。しかし、文生成の出力は未だ不自然で
ある。また、多くの研究では書き言葉を前提
としており、話し言葉の処理では性能が低い。 
 
２．研究の目的 
  
本研究では、言語処理モデルをあえて「人間
並みに失敗」するように構築し、より自然な
言語処理の研究を行う。 
 
３．研究の方法 
 
基本的な心理学的妥当性を満たす構文処理
モデルの構築を行い、それに基づいた構文解
析器を実装した。この日本語構文解析器をコ
ーパスデータで学習させ、実用的な評価値が
得られることを確認した。さらに、構文と同
時により意味的なレイヤを出力できるよう
解析器を拡張した。性能向上のため、カスタ
ム辞書の追加が容易になるようシステムを
整備した。構築したシステムを活用しつつ、
異なるアプローチも含め次項で述べる対話
タスクについて研究を行った。 
 
４．研究成果 
 
（１） 対話破綻検出チャレンジ 

 
本研究の評価になるテーマのひとつは対話
破綻検出チャレンジであった。対話破綻検出
チャレンジは、雑談対話システム（非タスク
指向型対話システム）と人間の対話ログから
対話の破綻（システムが文脈的に不適切な応
答をした箇所）を検出する技術（対話破綻検
出）に焦点を絞り、参加者が各自開発した手
法や技術を持ち寄ることで互いの技術を高
め合うことを目的とした学術的なタスクで
ある。システムの発話に対して破綻している
かどうか自動判定できれば、そのようなシス
テム発話を抑制することでより自然な応答
を返す対話システムが構築できる。また、対
話が破綻する理由を探究すること自体にも
大きな意義がある。 
 
提供された対話データは 1 対話につき、シス
テムとユーザの発話あわせて 21 発話からな
っている。対話破綻検出チャレンジはこれま
で 2 年にわたり 2 度開催された。1 年目は、
訓練データとして計 1046 対話について 2～3
名のアノテーターがラベル付与したものと
100 対話について 24 名のアノテーターが付
与したコーパスが作成され、開発・評価デー
タとして計 100 対話に 30 名のアノテーター
がラベル付与したコーパスが作成された。2
年目は使用する対話システムを 3種類に増や

したうえで、各システムにつき 100 対話、計
300 対話について 30 名のアノテーターがラ
ベル付与したものが作成され、そこから開
発・評価データを半々として提供された。評
価に用いる各発話のラベルは、2 年目は多数
決によって〇△×のいずれかに決めたうえ
で用いられた。 
 
研究代表者はどのような対話破綻の形式が
あるかを対話データから読み取り、それに基
づいた一般化したルールを作成し自動化を
試みた。さらに新たなルールと意味的距離を
導入することで、対話破綻検出器の性能の向
上を図った。意味的距離を導入する理由とし
て、対話の中で利用されている単語は、その
単語同士の意味的な距離は近しいものであ
り、その意味的距離が離れているのであれば、
対話破綻しているのではないかと考えられ
るからである。 
 
（２） 人狼知能プロジェクト 
 
もうひとつはゲームプレイヤーの AI 化を目
標とする人狼知能プロジェクトの運営とエ
ージェントシステムの構築である。将棋やチ
ェスなど盤面上にすべての情報が開示され
る完全情報ゲームとは異なり、人狼は不完全
情報ゲームである。この特徴と、人狼が基本
的に会話を通じてのみ行われるということ
が、プレイヤーの自動化という視点でとらえ
たときに特有の興味深い研究テーマを生み
出している。まず、状況判断がプレイヤーの
言動に依存するため、多くの局面で本質的に
「正解」を知りえず、「推理」が必要である。
推理する際にも、他プレイヤーの意図をモデ
ル化するという高度な作業が必要となる。こ
うした推理やモデルの上に、人狼陣営はいや
おうなく「嘘をついて騙す」ことが求められ
る一方、村人陣営はそれを「見破る」必要が
ある。これは見方を変えると、いかに他者を
「説得」し「信頼を得る」かということでも
ある。 
 
人狼ゲームは基本的に制約のない会話を通
じてのみ行うゲームであり、対話システムに
必要な要素を包含している。一方で人狼ゲー
ムを題材にすることは、ゲームの勝敗という
目的があるために状況を限定しつつ一歩一
歩研究を進めうるという利点がある。文生成
技術、また本研究で同時に構築される文解析
技術の応用の可能性を検討した。人狼知能プ
ロジェクトではオーガナイザーの一員とし
て運営し、日本語による自動対戦を行う自然
言語部門をたちあげて機械同士、また機械対
人間で対戦するはじめての大会を行った。 
 
人狼知能エージェントの評価において、勝敗
率はわかりやすい評価尺度であるが、実際に
は人狼はチームプレイであること、対戦相手
のレベルや振る舞いによって同じエージェ



ントでも勝敗率の変動がありうることに注
意が必要である。これらいずれの点も、そも
そもきちんと「意思疎通」がとれているかが
問題であり、そうでなければ勝敗率は対話と
は関係のない部分で決定されている可能性
もある。そのため、対話システムの評価とし
ては勝敗率はまだ参考程度にみなすべき値
であると考えられる。一般に対話システムの
評価は「対話が成立しているようにみえる」
という表層的なものになりがちで、結果ある
種の逃げに走るほうが良い評価を得られる
ことも多い。人狼知能においては、会話に制
約がないと同時にゲームを成立させ勝利に
導くという目標があるため、表層的な発話に
終始しては内容の一貫したふるまいになら
ず不自然に映るだろう。そのため適切な項目
を設けた主観評価によって、より本質的な要
素に高得点をつける評価が可能ではないか
と考えた。具体的には下記 A～E の 5 つの主
観評価項目を設定し、同一エージェント同士
の自己対戦および異種エージェント間の相
互対戦ログを対象にそれぞれ5段階評価を行
った。 
A 発話表現は自然か 
B 文脈を踏まえた対話は自然か 
C 発話内容は一貫しており矛盾がないか（一
貫性に関与しない発話は一貫していないと
カウント） 
D ゲーム行動（投票、襲撃、占いなど）は対
話内容を踏まえているか（全行動のなかでの
割合） 
E 発話表現は豊かか。エージェントごとに一
貫して豊かなキャラクター性が出ているか。 
 
同時に参加者として、日本語による人狼知能
エージェントを構築し、大会に参加した。こ
れは対話システムの構築そのものであり、話
し言葉的な文理解と文生成が必要であった。
第一回大会では、審査委員による賞を受賞し
た。 
 
（３） 医療分野における対話データ分析 

 
また別の軸からの評価として、精神科の問診
対話データの解析に適用した。精神科の診断
は基本的に医師と患者の会話に基づいてお
り、これを自動分析するためには対話の解析
が必要となる。別途構築した問診データコー
パスに対して解析が可能か検証した。 
 
こうした異なる応用評価を通じて、システム
の妥当性と性能を検証できた。一方で今後の
展開として、さらなる性能の向上が必要であ
ると考えられる。それぞれのタスクで対象と
なる対話のドメインが大きく異なっており、
必要な語彙や文体も異なる。この差異を吸収
するには、学習のためのアノテーション付き
コーパス整備が十分な規模で必要であろう。
また、人狼知能プロジェクトではオープン参
加のコンテスト型大会を運営しており、我々

自身のシステムを構築するだけでなく広く
参加者を募ることで、研究コミュニティの構
築、研究グループ間の交流によるシステムの
性能向上が期待できる。そのためには評価軸
やそのスコア基準など、大会の運営や設定の
改善を図りつつ、継続的に開催を続けること
が重要である。技術的な発展としては、音声
入出力の導入が考えられる。関連して、現在、
同期式での対戦を行っているが、これを非同
期にすればより自然な対話環境となり、非言
語情報の影響も含めて異なる側面が見えて
くる可能性がある。こうした発展を取り入れ
つつ、毎年定期的な開催を行い対話システム
やエージェントの研究発展に寄与していき
たい。 
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